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La tecnología Shock 2 (estereoshock ) de Guillemot 
aporta dos motores independientes en el interior 
del mango del volante capaces de transmitir 
vibraciones diierentes directamente a cada mano. 

Podrás vivir experiencias más allá de la visión en 
un entorno envolvente. 

9 botones de acción rápida. Pad para navegar por 
los menús. 

Palancas traseras para cambio de marchas tipo Pl. 

Eje ajustable en altura y ángulo. 

Base en iorma de "T M invertida posicionable sobre 
la mesa (provista de dos iuertes ventosas), bajo 
las piernas o en posición de kart. 
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OTRA VEZ COMPATIBLE 


No es cachondeo, es la dinámica de los rumores. 
Según el último, procedente de la sede 
ConsoleGames (www.consolegames.com), la 
Playstation 2 — también llamada “Playstation 
Next" — sí será compatible con los actuales juegos 
para Playstation. La diferencia es que, esta vez, 
tal afirmación parece provenir de Sony, que al fin y 
al cabo debería ser la única fuente fiable. Así 
pues, este mes tocan buenas noticias: podría ser 
que pudieses seguir exprimiendo todos los títulos 
que ya posees para la gris en la próxima máquina 
de Sony. 

Además, esta publicación on-line afirma que 
“fuentes poco solventes" indican que los planes 
preliminares para la nueva consola prevén que 
ésta utilice la tecnología DVD para los juegos pro- 
piamente dichos y la MiniDisc para las tarjetas de 
memoria; la principal ventaja de ambos sistemas 
es la gran capacidad que ofrecen, aunque en el 
caso del MiniDisc esta prestación es relativa, ya 
que lo que se puede considerar “gran capacidad” 
para funcionar a modo de tarjeta de memoria no lo 
sería si se convirtiera en el soporte de los juegos. 
Aun así, según ha informado el periódico de la 
industria de los videojuegos MCV, las divisiones 
americana y europea de Sony Computer 
Entertainment están presionando a favor del 
MiniDisc como 


único soporte. Una de las razones principales para 
abogar por esta tecnología parece ser la preocu- 
pación por la piratería, aunque en realidad éste 
sería un aspecto menor en comparación con las 
diversas diferencias importantes que hay entre uno 
y otro sistema. 

Por una parte, el MiniDisc ofrece la ventaja de 
ser una tecnología relativamente madura (lo que, 
entre otras cosas, significa “asequible") y de ser 
capaz de reproducir y grabar. En el caso de que la 
Playstation 2 estuviera preparada para funcionar 
como plataforma de conexión a Internet, la posibili- 
dad de descargar demos, actualizaciones y otros 
archivos de la red podría ser un punto a favor de 
la máquina de Sony. El inconveniente del MiniDisc 
estándar es su limitada capacidad (140 MB) si la 
comparamos con la de un CD (640 MB) o, más 
aún, con la de un DVD (17 GB). Si la Playstation 
2 se decantara por el MiniDisc, se quedaría clara- 
mente en inferioridad de condiciones frente a sus 
competidoras: el drive N64 DD que se le puede 
añadir a la Nintendo ofrece 64 MB de almacena- 
miento, mientras que la Dreamcast utiliza un for- 
mato especial de CD-ROM capaz de guardar 
hasta 1 GB de datos. 

Si la máquina de Sony optara finalmente por el 
DVD, la histo- 



ria sería bien distinta. En todo caso, otras informa- 
ciones que han trascendido al respecto afirman 
que manejará seis millones de polígonos por 
segundo (el doble que la Dreamcast) y que, efecti- 
vamente, ofrecerá conexión a Internet. También se 
ha hablado de una nueva tecnología para los gráfi- 
cos que permitirá efectuar la teselación en tiempo 
real; se trata de la técnica que se ha utilizado en e 
desarrollo del juego Messiah, cuyas primeras imá- 
genes demuestran que presenta un aspecto 
mucho más suave y realista que el que son capa- 
ces de proporcionar los gráficos tradicionales a 
base de polígonos. 

Hay que tener en cuenta que el MiniDisc apare- 
ció en 1992 como un sustituto para las cintas de 
audio y que su mayor capacidad se debe a la 
compresión de datos. De momento sólo ha triunfa- 
do realmente en Japón, y en Occidente está 
empezando a extenderse como formato de audio, 
pero en el terreno informático no cuenta aún con 
grandes simpatías. 

El DVD, por su parte, es el resultado de una 
agria batalla que enfrentó a Philips y Sony contra 
un consorcio liderado por Matsushita (la corpora- 
ción a la que pertenece Panasonic). En 1997 se 
impuso la voluntad de esta última empresa, y los 
reproductores y el software no llegaron a las 
tiendas hasta hace unos meses. Como soporte 
es mucho más potente, ya que incluso permite 
que las dos caras del disco (externamente es 
igual que un CD-ROM) contengan datos. Sus 
17 GB de capacidad (26 veces más que un 
CD-ROM) se suman a la tecnología de com- 
presión para poder albergar películas con el 
sonido en más de un idioma. 

Aun así, el futuro del DVD no está nada claro. 
En el terreno doméstico tiene que competir 
con las archiconocidas cintas VHS, un forma- 
to plenamente extendido ante el que tiene la 
desventaja de que todavía no se ha estableci- 
do ningún estándar de DVD grabable (hay 
varios en fase de desarrollo). Para los juga- 
dores resulta un soporte muy atractivo por su 
gran capacidad de almacenamiento y la rapi- 
dez de acceso a los datos. Pero si Sega 
renunció a él para su Dreamcast fue porque 
la tecnología y los derechos de licencia del 
DVD todavía son muz costosos, un inconve- 
niente que se suman al hecho de que — al 
ser un medio de almacenamiento de sólo 
lectura — no permite guardar información y 
archivos de descargados de Internet. 
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ROR FIN SEMI DESNUDA 


Lara Croft, por fin pseudo-desnuda 
La historia de los códigos y trucos para con 
solas acaba de lograr un hito que combina 
el ingenio técnico con la perversión adoles- 
cente. Desde el lanzamiento del primer 
Tomb Raider, allá en 1996, los jugadores 
masculinos han pedido y suplicado algún 
truco que les permitiera ver a Lara Croft en 
pelota picada. 

Eidos y Core han dicho siempre que esa 
posibilidad no existía y no existiría jamás. Y 
así ha sido, de 
hecho. Lo que ocu- 
rre es que Fire 
International, el fabri- 
cante del cartucho 
de trucos Xplorer 
(distribuido en 
España por Ardistel), 
ha producido 96 uni- 
dades de este dispo- 
sitivo que incluyen 
un código capaz de 
variar el color del 
traje de Lara a un 
tono carne y añadirle 
unos pezones (poco 
convincentes, pero 
pezones al fin y al 
cabo). Ya de paso, el 
truco en cuestión 
convierte a Lara en 
una rubia explosiva, 
en lo que parece ser 
un efecto secundario 


¡ndeseado. Además, las limitaciones son 
importantes, sólo funciona en el primer nivel, 
y desaparece en cuanto Lara se tira al agua. 

Desde el punto de vista técnico se puede 
considerar como un logro impresionante, 
pero en el terreno erótico resulta de lo más 
decepcionante (¡la verdad es que los polígo- 
nos lucían más vestidos!). Por muy atractiva 
que nos parezca Lara Croft, seguimos 
teniendo claro que es mucho mejor una 
chati de carne y hueso. 



SONY Y PLAYSTATION 


Lo han vendido todo y más. Los últimos 
datos que han llegado a nuestra 
Redacción sobre las ventas de 
Playstation a lo largo de las fechas navi- 
deñas hablan por sí solos: 300.000 con- 
solas vendidas y todo el stock “roto" (es 
decir, agotado) ya a mediados de diciem- 
bre. Alicia Sanz, de Sony España, declaró 
a PlanetStation que, de haber contado 
con existencias suficientes, hubieran 
ampliado las cifras en un margen más 
que considerable. Estos datos perpetúan 
el reinado Playstation y aseguran el futuro 
de la consola como líder en parque de 
unidades, y por lo tanto, en desarrollo de 
software para ella. 

Porque, además, el fenómeno no es 
exclusivo de España, sino que en el Reino 
Unido también se dispararon las deman- 
das de Playstation en cuanto empezó el 
mes de diciembre. Así pues, Sony ha 
batido récords otra vez. A pesar del lanza- 
miento del tan cacareado Zelda 64, la gris 
se ha vuelto a llevar el gato al agua frente a su competidora “tecnológicamente superior". Y eso que 
todavía no estaban en la calle las grandes esperanzas para Play: Metal Gear Solid, Legacy of Kain: Soul 
River, Ridge Racer Type 4 y Gran Turismo 2. Todo parece indicar que 1 999 será otro año de reinado 
Playstation, ya que la Dreamcast tampoco parece estar dando lo que el público esperaba. Ya lo sabes: 
si Papá Noel o los Reyes te han traído una Play, ¡enhorabuena! 
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PlanetStatk . - Ediciones Aurum 
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Capcom anuncia el 

^ =r~l lanzamiento de 

Freestyle Boa r din’ 

’99 en Estados Unidos, un 
título de snowboard en el que 
los surfistas pueden combinar 
—como en Cool Boarders 3— 
piruetas con descensos vertigi- 
nosos. La tabla despide nieve 
hacia atrás al surcar la nieve, 
pero los gráficos parecen un 
poco granulados. Aún no se 
sabe nada sobre su aparición en Europa. 


— — ; En Cuardian’s 
• — ■ Crusade, de 

Activision, el juga- 
dor es un caballero que tiene 
la misión de reunir a un 
monstruito bebé con su 
mamá-monstrua. Las capaci- 
dades de este monstruito 
poligonal evolucionan y cam- 
bian en función de su relación 
con su tutor. Este título de 
rol y mascotas virtuales verá 
la luz en USA el mes que viene. 


Cuardian’s Crusade: monstruitos 
de adopción 


usa 


El informe mensual de Cat 
Bucannon desde Estados 
Unidos acaba de aterrizar 
sobre nuestra mesa. Ya podría I 
haber aterrizado ella en perso- J 
na... 


Kaz Hirai sortea PlayStations 
especiales 


¡Hola, chicos! Al fin, 
Sony ha vendido 
diez millones de 
consolas Playstation en 
Estados Unidos. Para cele- 
brarlo, Sony Computer 
Entertainment America ha 
anunciado a través de Kaz 
Hirai, uno de sus representan- 
tes, que va a sortear una edi- 
ción limitada de 100 consolas 
azules. Esta promoción se realizará a través de la prensa de 
por aquí... es una pena que desde España no podáis participar. 
(Nota de Redacción: Gracias, monina) 

EA espera que su 
i ... ¡ nuevo título Street 
Sk8ter conquiste 
el corazón de los estadouni- 
denses, y tiene posibilidades 
de hacerlo porque será el pri- 
mer juego de monopatines en 
aparecer para PSX. Es previ- Street Sk8ter: Rodilleras forever 
sible que todos los chavales 

que corren por la calle con skateboard quieran hacer piruetas y 
carreras con este título. ¿Significará esto la muerte de los 
graffittis? 


NUEVO INTENTO 
(Y FRACASO) DE SONY 
ROR IMREDIR EL 
RIRATEO 

La consola Playstation as la plataforma que, hasta ai momento, ha registrado un 
mayor índice de pirateo del software que a ala sa destina Aunque a largo plazo 
se trata de una actividad que perjudica a todo el mercado de los vtdeojuegos 
(incluidos los consumidoras, ya que las inversiones da los dsearroladores en nue- 
vos juegos dependan del volumen da beneficios da sus títulos antenotas), lo cierto 
es que los altos precios del software para la Play hacen que el mercado de ios 
juegos piratas no se detenga ante campañas y redadas como ta que hace un mes 
Nevó a más de 100 personas a la comisaría. El pasado 13 de diciembre, la policía 
confiscó gran cantidad de material pirata tanto pera PC como para Playstation en 
los alrededores del mercado barcelonés de Sant Antom y otros municipios del 
área metropolitana de Barcelona, realizó más de 20 registros domiciliarios y detu- 
vo a 1 1 5 personas, entre las que se encontraban tanto vendedores como compra- 
dores. 

Según la FAP (Federación AntiP ratería), el material incautado en Barcelona 
superaba los 500 mitones de pesetas de valor: había más de 20.000 videjuegos 
pirateados, más de 25 ordenadores con sus cor respo n d i e ntes grabadores de CD 
(conocidos como ‘tostadoras”) y 70 consolas Playstation, entre otras cosas. Esta 
misma fuente afirma que "este tipo de operaciones han consegu do sensibilizar a 
los aficionados, que cada dia laman a la FAP para informar sobre prácticas pira- 
tas” 

E) chip de la discordia 

El famoso chip que permite que nuestra Playstation europea lea CD de importa- 
ción procedentes de Japón (y también copias pirata de los mismos, obviamente) 
volvió a bridar con luz propia entre los acusados. De hecho, en vista del fracaso de 
las medidas tomadas por Sony para evitar que fuera posible copiar el software, la 
compañía decidió a finales de noviembre cambiar de estrategia y proteger el hard- 
ware de su gris. El propósito era impedir que los juegos (también ios u legatos") 
funcionaran en las consolas que tenían instalado el dicho s o chip muflisistema. Sm 
embargo, esta táctica fracasó también nada más ponerse en práctica. El primor 
juego que salió al mercado japonés tratado con tal fin, Poporogue, se equivocaba 
sistemáticamente en su d is gnóstico y eréis estar siempre en una consola mou Rea* 
da con ai chip, con lo cual no dejaba jugar tranquilo ai pobre usuario. Esto obligó 
a Sony a reeditar el juego. ..ya volver a loa laboratorios a pensar en otra solución. 

Mientras tanto, por el mercado ya circula otro dtoposrttvo que habilita a la Play 
para leer CD copiados y que, a diferencia dei chip, no requiere manipular interna- 
mente la consola. Se trata de un pequeño aparatito llamado ‘Action Reptay* que, 

enchufado a la parle posterior 
de la Playstation y ayudado 
por akjún ob;«*to que fuerce al 
disco a girar sin interrupción, 
.surte el mismo efecto que el 
chip multisistema. Este com- 
plemento se vende legalmen- 
te, ya que sirve también para 
que un usuario pueda, por 
ejemplo, seguir jugando con 
su querida Play durante sus 
viajes a un país cuyo sistema 
sea NTSC en lugar de PAL 
Veremos cuál será la próxima 
sal»da de Sony para proteger 
ei aun floreciente mercado de 
la Play. En todo caso, está 
c laro que ta última palabra la 
tenemos los usuarios, por lo 
que está en nuestra mano evi- 
tar este tipo de competencia 
delea! que obstaculiza el desa- 
rrollo de una industria de la 
que tanto esperamos. La 
inversión en los productos que 
fabrica —y, por consiguiente, 
la calidad de los mismos — 
depende, al fin y ai cabo, de 
su rentabilidad. 
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PACK BENEFICO 
DE ACOLA! M 

A finales de noviembre, la casa de juegos Acclaim. responsable de títulos como 
Forsaken entre otros muchos, puso en marcha una iniciativa solidaria y novedosa den- 
tro del mundo de los videojuegos comercializar un pack de cuatro juegos 
(Independence Day, Overboard Actúa Soccer Club y Thunder Hawk II — y dedicar el 
50% de los ingresos a la beneticencia, reser/ando el porcentaje restante para cubrir 
los costes de distribución El precio de salida del pack fue de 6 000 pesetas y el pie- 
rio de venta al público recomendado de 9 900 
La meta fijada por la compañía era recaudar 250 millones de pesetas en todd 
Europa, dinero que iría destinado a diversas organizaciones no gubernamentales 
(ONG) cuyo campo de actuación social estuviera centrado en la infancia Una de estas 
organizaciones es Princess Trust, fundada por la difunta princesa Diana de Gales 
En España, la iniciativa se ha canalizado a través del distribuidor New Software 
Center Al cierre de esta edición de PlanetStation, dicha empresa nc disponía aún de 
cifras de ventas en nuestro país hasta el final de las fechas navideñas Sin embargo la 
compañía se muestra satisfecha en lineas generales de lo recaudado hasta el momen- 
to, pues la cantidad que baraja no queda lejos del objetivo marcado en su día Otro 
dato positivo es que el comerciante vendedor de videojuegos tiene la posibilidad de 
sumarse a la fórmula benéfica en el último momento con el fin de aumentar el importe 
recaudado por cada unidad vendida 


GANADORES DE LOS CONCURSOS 
del N° 2 de PlanetStation 


Concurso Rival Scbtefs 

La nsiMti urrteta ora la i fes bcUttm áf 

ata jaría lacMta ttr jnlicia m tara tasar al 
rata f tm gmmt r u m 

Antino José Gutiérrez Salazar (Barbastru) 

Albert Daunés I Barcelona } 

Francisco Pérez González l Málaga J 
Juan Martin Rubio (PortbouJ 
Óscar Tahoces Glano iPonlerrada] 

Verónica Molina Minguez (Logroño] 

Cosme Robles Picó (VillajoyosaJ 
Jacinto Melguizo Rodríguez l Motril J 
Fernanda Gómez Marcos l Vitoria ] 

Isabel Núñez Sánchez (Cádiz] 


Caacursa Pocket Figbter 

la rntwtsta ctrmtt ara la C al ptruutjt da 

anota títrn ta la tana Straal hablar aa COttli 

Raúl Fernández Mendoza ¡Madrid] 

Óscar Romera Alfonso (Cadalso de los Vidrios] 
Rafael Aracil López (Quart de Poblet ) 

Guillermo M. Álvarez Garda (Gijón] 

Carlos Otero García ( Rubí ] 


“Los 19 1 

Jan Aritz Márquez Diez (Miranda de Fbro] 
Martin Martin Bello (FrandioJ 
Fernando Pérez Martin (Leganés] 


Publicidad indiscreta 

Para atraer la atención del consumidor la publicidad va cada vez más lejos y, a veces, 
se pasa Ése parece ser el caso de una de las últimas campañas de Sony para promo- 
cionar en el Reino Unido los últimos luegos para su consola Playstation La campaña 
consistía en mandarles a los poseedores de una gris que en su día se habían registiado 
como tales un sospechoso sobre marrón con las leyendas Privado y Confidencial y 
‘Resultados de la Prueba' Gue raro. En el interior había una serie de radiografías y 
unas fic has medicas firmadas — ahí estaba el gazapo — por el Dr Bosconovitch, uno de 
los personajes de Tekken 3 

Seguramente, ningún usuario se habría alarmado por una cosa así, pero a la pobre 
madre de uno que estaba de viaje si le mosqueó el sobre y decidió llamar a su hijo con 
la voz temblorosa y el corazón en un puño Cuando le dijo que tema correo urgente, el 
chico también se intrigo y le dijo a su madre que 
abriera el sobre para averiguar que caray pasaba 
Tras un tenso silencio que duro un par de minutos, 
la madre fue leyendo hasta que llegó ai nombre 
que delataba el origen del envío y, por suerte, no le 
dio ningún patatús ni se desmayo con el teléfono 
en la mano 

Sin embargo, hubo gente a la que no le hizo nin- 
guna gracia la bromita En el programa Watchdog 
de la BBC se relataron las historias de algunos 
usuarios que en realidad padecían alguna enferme- 
dad grave y que encontraron la campaña de Sony 
de muy mal gusto Seguramente, la compañía se lo 
pensará dos veces la prcxima vez que a alguno de 
ios creativos de su departamento de publicidad se 
le ocurra una cosa tan original y atrevida 






JAPON 


Noticias procedentes 
de la cuna de Playstation 


Cada mes recibimos informes del país 
del sol naciente de parte de nuestro 
corresponsal, Shintaro Kanaoya, que 
siempre está en el lugar adecuado en 
el momento oportuno. 


Square ha anuncia 
do recientemente 
que Final Fantasy 
The Movie está en fase 
ducción para ser estrenada en 
el año 2001 . Los 70 millones 
de dólares de presupuei 
visto se los gastarán los estu- 
Honolulú 

(EE.UU.), y en el equipo está Al 
13). Los datos 

HBSBBPn, pero un pajarillo nos 
j Wmp no que el film será total- 
mente generado por ordenador, 
BEstilo Toy Story. 


FF - The Movie: ¡Todo renderizado! ] 




Legend of Legaia , Id 
respuesta de Sony aj 
Final Fantasy Vil , es 
un RPG con todas las de la ley y I 
será una bomba. El responsable | 
de la historia es Contrail (de 
Wild Arms), y la narración com-, 
bina bocadillos de texto, vídeo yj 
secuencias poligonales. Lo emo 
donante es el sistema de batdlli 
por turnos: se pueden usar i 
bos de ataques físicos o mg| 
en 3D. Muy pronto llegará a las tiendas de impij 
^aunque sólo en japonés. 


| Legend of Legaia: un RPG de leyenda. 


El juégo Brave Saga , 
de Takara, recuerda a 
Super Robot 

esto. Ambos están prota- 
gonizados por los robots de dis- 
tintas series de dibujos animados 
japoneses. Por problemas de 
derechos, Takara sólo puede 
reproducir androides de algunas 
historietas anime , como Armored Brave Saga: Los robots pegan fuerte. 
Troopers Votoms. En Brave Saga, 
sin embargo, el jugador no encarna a ningún 
sino a un chaval que recluta robots para que le ayuden a ! 

estará en las tien- 
niponas IA Forcé, un 
juego de guerra que no 
pinta nada mal. Debes dirigir a un 
vasto ejército contra unos invasores 
alien para defender a la Tierra de su 
ataque. El combate se desarrolla en 
una base lunar y, como buen simulador 
de guerra que es, V-Force incluye gran 
cantidad de armas y movimientos tácti- 
cos que deberás aprender a dominar 

para salvaguardar la paz. 


V- Forcé 


Guerra 


interplanetaria 
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NEO OEO POCKET 

El último bastión de Nintendo está amenazado: el lanzamiento de una nueva 
consola de bolsillo, la NeoGeo Pocket, está poniendo a prueba la solidez del 
éxito de la GameBoy en todas sus variantes. La nueva plataforma portátil de 
1 6 Bits es el primer intento de esta compañía con gran experiencia en el 
terreno de las recreativas por hacerse con un lugar en el mercado de los sis- 
temas de bolsillo. Se trata de un aparato pequeño pero matón: la calidad de 
los gráficos es más detallada que la que ofrece la GameBoy Pocket, su pan- 
talla de LCD proporciona ocho gradaciones de gris y el sistema posee 16 
KB de RAM interna para almacenar juegos. Además, la NeoGeo Pocket 
ofrece prestaciones de PDA, tales como la función de calendario, reloj, alar- 
ma y alguna otra pijada. 

A la consola se le pueden añadir diversos accesonos, como un cable para 
conectar dos unidades, auriculares, un enla- 
ce para conectarla a la Dreamcast y un dis- 
positivo para escuchar la radio. Está disponi- 
ble en ocho colores diferentes y cuesta unas 
10.000 pesetas al cambio (aún no hay precio 
oficial en España). 


Tomb Raider III 
para PC sufre 
defectos de 
fábrica 



NEOGEO V OCKET. 


NINTENDO 2000 , 

UN PROYECTO MUY 
FUTURO 

Según fuentes fidedignas (www.consoledomain.com), un grupo de 
ingenieros se halla embarcado en estos momentos en el desarrollo de 
una nueva consola destinada a relevar a la Nintendo 64 y dispuesta a 
poner en apuros a la mismísima Dreamcast. Su nombre: Nintendo 
2000 Aseguran en Nintendo que utilizará tecnología DVD para dar 
réplica a la también futura Playstation 2 — aunque no está claro que 
sea éste finalmente el soporte escogido por Sony para ella — y, de 
paso, enterrar las numerosas criticas que ha recibido el sistema de car- 
tuchos. En una reciente entrevista, uno de los responsables de 

Nintendo en Japón, Minoru Arakawa, asegu- 
ra que la consola estará lista para las tiendas 
en el año 2001. PlanetStation ha contactado 
con la agencia de prensa de Nintendo en 
España, pero esta pesquisa no ha servido 
para arrojar más luz sobre el asunto. Parece 
ser que en esta parte del mundo no se tiene 
información alguna sobre tan remoto proyec- 
to, lo que podría responder a una voluntad 
de la compañía por mantener el misterio y 
evitar comentarios prematuros. Teniendo en 
cuenta la cantidad de rumores que llegaron 
a circular sobre la Dreamcast y los que 
corren hoy acerca de la Playstation 2, no es 
muy probable que Nintendo consiga acallar 
las habladurías en el planeta consolero. 


Las prisas para tener el juego listo y a la venta 
antes de Navidad han traicionado a los desarrolladores de la últi- 
ma entrega de Tomb Raider para PC, y parece ser que el editor 
del juego, Eidos, no da abasto con la cantidad de llamadas de 
usuarios que se quejan del mal acabado del juego. El fallo más 
corriente es una ligera variación en el mapa al recuperar una par- 
tida grabada, pero Eidos ha aprovechado la ocasión para pulir 
algún otro aspecto., como las texturas y el sonido con la tarjeta de 
sonido AWE64. Por suerte, al menos Lara Croft lo tiene todo en 
su sitio y, de momento, no hay ninguna noticia de que en la ver- 
sión para Playstation suceda nada parecido. 


El módem 

de la Dreamcast , 

fuera de Japón 


El uso de la nueva consola de Sega como soporte de conexión 
a Internet no está limitado al territorio japonés. Hasta ahora 
nadie había conseguido desentrañar fuera del país del sol 
naciente el funcionamiento del software Passport con el que fun- 
ciona la Dreamcast, pero hace unas semanas trascendió a tra- 
vés de la sede web Consolé Domain el caso de un usuario, Ken 
Comeforo, que ha conseguido — después de experimentar largo 
y tendido — que las prestaciones on-line de su nueva consola se 
puedan aprovechar fuera de Japón. El proceso no es fácil, pero 
al menos se sabe que es posible y el generoso Comeforo lo 
cuenta con detalle en la mencionada sede web (www.console- 
domain.com/dreamcast/articles/How_to_use_the_Dreamcast_M 
odem.html). 


Canal Red 
2000 de Via Digital: la 
programación del canal 
informático para “el año 
antes” 

1999 Canal Red 2000 Vía Digital Hemos querido avanzar ia programación del último año del 
siglo de una de las cadenas monográficas dedicadas a la informática que posee la televisión 
digital de nuestro país Hablamos con Pablo Serrano, productor, y nos comento que la tendencia 
sera a consen/ar todo lo ganado hasta la fecha e intentar mejorar la cantidad de información con- 
tenida y ofrecida por la cadena El programa más emblemático de la cadena —el más mimado y 
el de mayor aceptación entre los televidentes a juzgar por el volumen de 'e-mails recibidos— 
seguirá siendo Cybernauta Se traía de un espacio dedicado a la Red, los juegos y las videocon- 
solas; incluye un Top Ten . listas de éxitos de varios tipos, trucos y demás, todo conducido por 
una voz en off 

Los restantes programas de la cadena también se mantendrán en ia linea actual. Entre ellos se 
enc uentran Techno Diario, dedicado a los avances tecnológicos y enfocado sobre todo a profe- 
sionales y usuarios aventajados, Bnckobite, para aprender a montar una placa base y a descom- 
poner alguna otra tripa de tu ordenador, y S O S PC. por si luego no sabes que hacer con las 
piezas desmontadas o te encuentras metido en algún otro atolladero informático En el apartado 
didáctico destacan Teleaula y los Cybercursos sobre el uso de programas y aplicaciones. 

Según Pablo Serrano, se trata de insistir en las eternas premisas de la televisión: formar, infor- 
mar y entretener", aunque hoy por hoy sea siempre en diferido. El contacto y las vías de comuni- 
cación con el telespectador son uno de los aspectos claves que Canal Red 2000 se propone 
mejorar De momento, a PlanetStation nos han abierto las puertas de sus instalaciones, así que 
quiza más adelante os contaremos con mas detalle los entresijos de Canal Red 2000 Lo que no 
os podremos describir es el plato del programa Cybernauta. ya que, misterios de la tecnología, 
leste espacio no tiene plato! 
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concurso 


m 


uno de los 5 Xplorer que tenemos en la 

Redacción para los PlanetBoys más avispados 
y las PlanetGirls más dicharacheras . 

Participar es muy sencillo: sólo tienes que contestar 
correctamente a la cuestión que te planteamos a 
continuación , apuntar tu respuesta en el cupón adjunto 
y enviárnoslo antes del 75 de febrero de 7555 . 

¿qué es upi xpiesm? 

M ~ El primer satélite que llevo una Playstation a la luna 
Carnaza para los canívales 
C Un cartucho de trucos 

D - Un periférico que convierte la Play en un PC a 330 Mhz. 

La respuesta es dificilísima , pero confiamos en la 
inteligencia superior que otorga el ser lector de 
PlanetStation . ¡Atrévete a demostrar que eres de 
los nuestros! 


CONCURSO 
¿QUÉ es un EXPLORER* Nombre: . 

□ A) El primer satélite que llevo una Playstation a la luna Dirección: 

□ B) Carnaza para los canívales 
Q o Un cartucho de trucos 

J D) Un periférico que convierte la Play en un PC a 330 Mhz Teléfono 
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Algunos de estos trucos han llegado a PlanetStation en el último momento, 
así que no nos maldigas si no te funciona porque estás avisado: no los hemos 
podido comprobar. 



Et anterior juego oe Duke [Total 
Mcltd; .wn) era de los poco? títu- 
los PSX que no contenía ningún 
truco, pero TTK m compensa por- 
qire tiene el r ble de lo normal 
Estos códigos no * nen que intro- 
ducirse especia' -■ oe rápido asi 
que p urde > concentrarte en apre- 
tar correctamente los botones 

Seleccionar nrvel 
Pausa la partida y aprieta 0 x9, 
v , y luego sal al menú prirv pal 
Scíocuona In opción Time Te KjM 
en ia parce inferior de to p inta a. 
mueve g/c piva seleccionar un 
nivel y. por ultimo ; prieta 5 para 
comenznr a jug i" 

ínvulnerjfale 

Pausa la partida y aprvita L2, R1 . 
Lt, R2, <r, a. i/, r, Select, 
Stlect 

Invulnorabftdad temporal 
P lusa la par lo y apne*. ■ R1 L2. 
Ll, L2, R1. LT RT L2, Ll L2 

tnviMbie 

Pausa la partida y enríe . Ll, RT 
Ll. R1. Ll, RT Ll, RT Lt. Ri 


Munición ilimitada 

PaL a la partida y aprieta <^, =c>, 
*>. Seiect, o. «s, <>. <>, 
Select 

Todas las armas 

Pausa la p¿ tida y aprieta Lt, L2. 

a, Lt. L2 e Rí, o, R2. g 

Soper armas 

Pa«. a la partida y apasta Rt 
R2, L2 Ll R1 R2, L2, Lt 
Select, Select 

Inventario al completo 

P usa la partida y aprieta R1 x5, 
L 2 x 5 

Todas (js llaves 

Pausa t partida y aprieta a V , 

o, o>, 0, o, <s», o, 0 

Doble Duke 

Pausa la par. Ja y aprieta L2, R2. 
L2, R2, L2. R2, L2, R2 L2, R2 

Duke cabezón 

Pauso ia partida y aprieta 
Rt x9. o. 


Duke Tborizado” 

Pausa la partida y aprieta Rt *9 

0. 

Enemigos mixomotocos 

Pausa la partida y aprieta Rt » 


Enerrv w> a la jíbara 

Pausa i i partida y aprieta R1 x9 

<*. 

V>deo de promoción de Rogue 
Trip 

Aprieta Ll + L2 + Rt + R2 
cuando salga el logo de CT 
Interactive durante la secuen- 
cia introductoria 



MEDIEVIL 

K_« /?|MÉtÉBBII 



NA 

Y UNA BAYETA 


Ojo al parche: es un código 
iargui mo. pero es la clave de 
un supertruco y. ademas, es por una 
buena causa 

MENÚ DE TRUCOS 

Actrva !a pau i durante la partida. Manten ; 
sado L2 y apneta : 

$. *>. •?, o, o. 

o.*. 

Ahora en e¡ menú de pausa encontrarás opcio- 
nes extra como selección de n¡vel, mvu nerabili- 
dad. too is las armas y una línea de crédito tli* 
miado con La Caja de Pe- iones 






El juego de lucha favorito de cas todo el 
mundo tiene algunos secretos mas de los 
que sabíamos Ahí va 

SCHOOL BACKGROUIMD 

Tienes que conse- 
guir el uniforme 

i escolar de Jin o de 

Xiaoyu jugando 50 

-r ^ veces con ellos en 

modo Arcado Luego selecciona una partida 

Vs de dos jugadores y escoge el uniforme 

seleccionando y confirmando a Jm o Xiaoyu 

con el boton ANTES de que tu rival 

seleccione personaje La lucha tendrá lugar 
en un patio de colegio. 

ESCOGER POSE DE VICTORIA 


GRUID THEFT Allí® 


S TRITE ES ROBAR 




Para celebrar qu<* Granó Theft A ..! o 
ha salido en edición Platinum con 
un precio arrebatador, aquí tenéis 
todavía mas trucos. 


TRAMPAS 

Inscríbele en el juego con estos nombres 
SATANLIVES - 99 vidas 
INGLORIOUS - todas las ciudades 
EXCREMENT - multiplicador x5 
PECKINPAH - amnour, toda- las armas , 
llave para salir de la cárcel 
SKYBABIES - selección parcial de mv* ! ¡ 


BOMBA DE GRATIS 

Aunque no teng -.s ni un duro, puedes 
«•quipar tu carro con una bomba Sólo tie- 
nes que estrellarte contra la tienda y, a 
pesar de que 
el tipo de 
turno te diga 
que no tienes 
suficiente 
pasta, ite 
habra dado la 
bomba! 



Después de ganar un round, recuerda el 
botón que utilizaste para tu ultimo movi- 
miento Luego vuelve a apretarlo y man- 
tenlo pulsado, y verás una pose de victo- 
ria especia! Cada luchador tiene cuatro 
poses, una para cada botón (Z„ D, O, X), 
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THE EIFTH MENUDE TRU cos 

\mWSm ■ ■ H ■ 11 i Aprieta Ll, L.2, R2, R1, Select en el menú 



principal; oirás un nido do confirmación 
2 Selecciona New 

Gamo y aparecerá un menú de trucos con 
selección de nivel, vidas in:¡mtas, escudo 
ilimitado todas las armas y objetos y 
secuencia * 1 * * * * * * * de vídeo 
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LOS P>E©01ES TRUC®® 


NOTA PARA LOS LECTORES MENOS AVENTAJADOS: ESTOS TRUCOS NO FUNCIONAN 

O TIENEN EFECTOS INDESEABLES 


SPYRO THE 
DRAGON 


EN EL CUERPO 


99 vidas 

1 Durante la partida pulsa 
Start escoqe Inventario en 
el menú y aprieta rúptdoCJ 
x6. O, i . ■ \ o. O, ci> . O 

2 Cuando continúes la 
partida, tus vid.*s comen- 
zaran a aumentar hnsta 
Hogar a 99 

Abrir todos los mundos 
1 En ia pantalla de 
Inventano apneta rápido 

□. □, ■: . □. <». 


2 Para entrar en otros 

mundo» ve «I tío de lo» glo- 


para ver el menú do mun- 
do». 


Rere to, spy&o? 



La belleza de lo inútil es la máxima de la corriente 
filosófica anti-funcionalista que se extendió por el 
centro de Europa a mediados del siglo XVII. En los 
escritos que sus dogmáticos dejaron para la poste- 
ridad se inspira esta sección. 

Uno no apto para cardiacos: el día de Halloween, inserta el disco de Medievil en tu 
Playstation y, nada más encenderla, pon la consola cabeza abajo. Cuando salga la intro 
aprieta o, A, «?., o, 0, G, o. o, o en el pad del segundo jugador. En cuan- 

to oigas un grito de confirmación, da 3 palmadas y ¡¡tachánM Fortesque in person se 
materializará en tu habitación. 

Muy bonito, Camilo Martín de Barcelona, pero la afición a la necromancia y la magia negra no está bien 
vista en nuestra Redacción, y menos aún cuando es un fraude. En el caso del truco que has enviado hemos 
comprobado que así es (Agnés Felis. nuestra Jefa de Redacción, fue la encargada de hacerlo y aún está mal- 
diciendo tu bromita) Otra cosa ¿para qué quieres un segundo controlador en Medievil, listillo? 


En FIFA 99, pausa el partido y manten apretados L1 + L2 + R1 + R2 mientras les das a los 
cuatro botones de símbolillos: los jugadores aparecerán desnudos. 

El incauto que hizo llegar dp forma anónima este presunto truco a nuestra Redacción no tiene la culpa de 
estar propagando rumores falsos, ya que ha sido víctima de la inocentada que el pasado día 28 de 
diciembre gasto una conocida sede española de noticias sobre videojuegos a sus lectores. Seas quien 
seas, lector: no te creas todo lo que dicen por ahí. 


Apocalipsis de exhibicionismo: en la pantalla de passwords de Apocalypse, introduce la 
palabra NICEASS y prepárate para calibrar los encantos de Bruce Willis. 

Dada la afición que tiene Willis a enseñar el culo en cuanto tiene una cámara a tiro —en casi todas sus 
películas aparecen en un momento u otro sus partes pudendas— no nos extrañaría que hubiera algún 
código para verlo en Apocatypse. Sin embargo, lo raro sería que fuese este password que circula por 
Internet el encargado de lograrlo, ya que en este juego NO HAY PANTALLA DE PASSWORDS. 


S.C.A.R.S. 


¡Hombre! ,Por fin tenemos trucos para el 
juego de carreras de Ubi Soft' Con estos 
passwords podrás echar mano sobre todos 
los coches y las copas 


La contraseña es 


V/.: al menú Optiom y luo , a Settings para 
introducir estos passwords 

RUNNER 

Cheetuh Ca» 

MYSTER 

Panther Car 

DESÉRT 

Scorpion Car 

RATTLE 

Cobra Car 

ALLVID 

Ail Cars 

XPERTS 

Mnster Mode 

GLA3SX 

Crystal Cup 

ROCKYY 

Diamond Cup 


CAR SELECT 


* © O 



Kl 

im* «»' 
uur i» 


“1 
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~\j* 
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CDXT NAJ1C * 
«► CHANCE LtTtCft 


ACCfPT 


f 1 

¿Has descubierto algún truco que no 
funciona? 

¿Ha llegado a tus oídos algún código que 
tenga efectos indeseables? Si es así, 
llámanos, escríbenos una carta o envíanos 
un correo electrónico a: 

Qfl£ OI 0 QVI/I c/Joventut, 19 08830 

«JUD $ U 3 Sant Boi de Llobregat 

planet@intercom.es 

k á 
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CUENTO OTOOS 
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novedades bombazos lo que vendrá novedades bombazos lo que vendrá 


RIDGE RACER4 


Editor: Namco 


Distribuidor: Son 


Disponible: Abril 1999 


¡QUE TE ATRAPO, 


Aunque aquí tardará en llegar aún unos cuantos meses, Ridge Racen Type 4 
está a la venta en el mercado japonés desde el mes de diciembre. Además, 
aparte de tenerlo antes que nadie, los nipones han recibido junto con el juego 
otro CD extra que contiene una edición especial — revisada y optimizada a 6Q 
cuadros por segundo — del primer Ridge Racer para PSX, aparecido en 
1994. Y, para redondear la jugada, el lanzamiento de estos dos títulos ha 
coincidido con la aparición en el mercado del nuevo pad JogCon de Namco, 
un periférico dotado de un volante con realimentación de fuerza (véase la sec- 
ción Instrumental del número 2 de PlanetStation ). 

La edición japonesa de Ridge Racer Type 4 ha permitido comprobar que 
este título no es una mera continuación de la serie. Las razones son varias: 
se trata del primer título de la saga que permite que dos jugadores compitan 
a la vez por medio del tradicional modo de pantalla partida. Además, la 
opción de enlace (Link-up) contemplada en Ridge Racer Revolution resurge de 
nuevo con RR Type 4. Así, enlazando dos consolas pueden jugar hasta cuatro 
jugadores en la misma modalidad de pantalla partida. 


Preparados, listos. . .¡adelante! 


r 

Ridge Racer Type 4 

1 

14 

Final Fantasy VIII 

15 

Le Mans 24 hours 

16 

Mónaco 

16 

Asterix 

17 

Master of Monsters 


KKND 

17 

Street Fighter Alfa 

18 

Tribal 

18 

Runnig Wild 

19 

Gex: Deep Cover Gecko 

19 

G-POLICE 

20 

Syphon filter 

20 

Viva Football 

21 

Hard Edge 

21 

Shao Lin 

22 

Rollcage 

23 

UEFA Champions League 

L 

23 
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Otra novedad es que el juego proporciona acceso desde el comienzo a 
ocho circuitos, lo que significa que ya no será necesario superar cada una de 
las pistas para tener acceso a la siguiente, como sucedía en las entregas 
precedentes de Ridge Racer. 

Por otra parte, el cuidado de los gráficos se ha llevado hasta su más míni- 
mo detalle. Las texturas empleadas son de gran calidad, mientras que la luz 
adquiere diferentes matices en función del momento del día (los escenarios 
están repletos de sombras, reflejos, halos y otros efectos de luz que enrique- 
cen su aspecto). Tales escenarios, además, recrean magistral mente ciuda- 
des, carreteras desérticas y circuitos en los que el jugador pasará por puen- 
tes suspendidos o túneles, y encontrará en su camino desde taxis hasta heli- 
cópteros y aviones. Por otro lado, se han mejorado las reacciones físicas pro- 
vocadas por las colisiones. 

Está claro que el juego proporciona diversas opciones para cubrir las 
expectativas tanto de los jugadores que buscan diversión genuinamente arca- 
de como las de los usuarios que se decantan por la simulación. 

Además de los modos Time Attack’ y el Vs.Mode’ (para dos jugadores 
a pantalla partida), Ridge Racer Type 4 introduce la opción ‘Grand Prix’. 
En esta modalidad el objetivo consiste no sólo en competir sino también 
en ganar dinero para mejorar el propio vehículo o adquirir nuevos mode- 
los con mayores prestaciones. Hay 320 coches disponibles, aunque lo 
cierto es que una buena parte de ellos son los mismos con pequeñas 
modificaciones de color, distintivos y logotipos. Cada jugador puede inclu- 
so variar ligeramente el aspecto de los vehículos cambiando su color 
(algo así como un “pinta y colorea" en versión digital interactiva). 

Ahora sólo queda aguardar para saber si Ridge Racer Type 4 será 
capaz de arrebatarle el trono a Gran Turismo. 
Según un lector que tenemos en tierras japonesas 
(véase la sección Al Habla de este mismo núme- 
ro), no lo merece en absoluto, lo cual no resulta 
muy alentador para Namco, sobre todo si tene- 
mos en cuenta que la secuela de GT está ya en 
fase de desarrollo y es probable que coincida con 
RR T4 en las estanterías 


** - ^ 





españolas. 


¿Eres un narcisista 
empedernido? Pues 
alégrate: existe una 
opción ‘Replay’ para 
regodearte con tus 
malabarismos al 
volante. 
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FINAL FANTASY VIII 


Editor: 

Square Soft 

Disponible: 

Otoño 1999 


LA HISTORIA 
INTERMINABLE 



De nuevo dedicamos 
en esta sección un 
espacio a Final 
Fantasy VIII. Su lanza- 
miento en Japón es 
inmediato: el 1 1 de 
febrero se pondré 
oficialmente a la 
venta, aunque duran- 
te más de dos 
meses los aficiona- 
dos nipones habrán 
tenido la posibilidad 
de reservar su ejem- 
plar. Las 
madas que 
Square, el di 
dor del luego, son 
1,5 millones de ejemplares reservados, mientras 
que las previsiones de ventas se mueven entorno 
a los 4 millones de unidades de FFVIII en Japón y 
7 millones en el resto del mundo. 

FFVII. su predecesor, vendió más de 3 


forma notoria el nivel 
de detalle Y si a esto 
se le anade la utiliza- 
ción de técnicas de 
captura de movimiento 
atribuyen a los perso- 
najes una movilidad 
mucho más natural, el 
resultado es una expe- 
riencia gráfica más 
verídica que nunca. 

La cámara hace uso 
de nuevos ángulos y 
(como la 
el barrido 
o la rotación) para 
recoger la acción de 
los personajes. Ahora, 





No todos los porsonafos podrán utiHzar la magia 


Aparte de gráficos detallados y una elal 
historia, el juego cuenta con otras bazas como la 
posibilidad de ajustar el ritmo de avance de los 
personajes, desde un sutil andar de puntillas 
hasta el sprint, a partir de la presión que se ejer- 
za en el sbck analógico Y por supuesto, tanto en 
los combates como en el resto de las escenas, 
está implementada la vibración Dual Shock. 
Cuanto más sabemos de Final Fantasy VIII. más 
ansiosos estamos por 




Las secuencias de introducción de FF VIII serán 
absolutamente espectaculares 


de copias en los tres primeros dias de su llegada 
al mercado y la nueva entrega de Final Fantasy 
podría repetir el éxito de la anterior Virtudes no 
le faltan, tal como ha puesto en evidencia la 
domo jugable en inglés de Final Fantasy VIII. que 
apareció a mediados de noviembre acompasando 
la versión japonesa del luego Brava Fencer 
Musashi 

Como ya dest acá bamos en la pasada edición, 
una de las principales novedades de FFVIII es la 
apariencia de los personajes, que será mucho 
más realista que en los anteriores episodios 
Square ha abandonado la estética de los dibujos 
animados infantiles y ha restituido las proporcio- 
nes reales de los personaos humanos 

Por otro lado, a todos los personajes se les 
han aplicado texturas que han incrementado de 


por ejemplo, cuando finaliza un combate, la cáma- 
ra destaca el personaje que ha salido victorioso 

El sistema de batalla, aunque conserva la esen- 
cia de anteriores entregas, introduce una sene 
de remodelaciones: Asi, con Final Fantasy VIII los 
combates se reproducen a pantalla completa y 
las tradicionales cajas azules han sido elimine 
El diserto de las barras de estado se ha 
y ahora ocupan un espacio menor en la 
derecha de la pantalla y quedan más i 
en la escena. 

Además, el menú de batalla incorpora 
opciones como Guardian Forcé o Draw/Stock. 
Mientras que esta última sustituye al mandato 
Magic y permite crear conjuros mágicos a 
personajes capacitados para ello. Guardian 
reemplaza la opción Summon. 

Con Guardian Forcé, el jugador podrá tener 
diversos monst ru os (dotados de nombres tan 
s u gerentes como Shiva, Ouetzalcoati, Cochocobo. 
Cerberos o Levnathan) en su nómina, quienes gus- 
tosamente se encargarán de hacer el trabajo 
sucio. A medida que intervienen, tales monstruos 
ganarán en experiencia y se harón más poderosos. 

Por otro lado, el 
nuevo sistema de 
batalla permite 
también ejecutar 
ataques mágicos 
dobles por cada 
turno Y a juzgar 
por el amplio catá- 
logo de enemigos 
con los tendrán 
que enfrentarse 
(desde soldados 
convencionales 
hasta bestias horripilantes como cobras mutan 
tes o aranas gigantes), seguro que los jugado- 
res deberán hacer un uso intensivo de tales 
recursos. 


verlo; peor para noso- 
tros, porque parece que 
seis meses de espera no 
nos los quitará nadie 


£! Jl 







Las cofas azules tipt 
cas en FFVII han 
desaparecido, pero 
los diálogos siguen 
ocultando porte de la 
escena 


Final Fantasy VIII: pró- 
ximamente en sus 
pantallas 
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HASTA QUE EL 
CUERPO AGUANTE 


RACING SIMULATOR 2 
EL MUNDO VA DEMASIADO RÁPIDO 


Editor: Eutechnyx 

Distribuidor: Infoarames 


Editor: Ubi Soft 


Distribuidor: Ubi Soft 

Disponible: Marzo 1999 


Monaco GP es un simulador de carreras de 
Fórmula 1 que, ya en la edición beta que 
Ubi Soft ha facilitado a PlanetStation, pro- 
mete convertirse en un título notable. El 
juego incorpora reproducciones fidedignas 
de los 1 6 circuitos por donde discurre el 
Grand Prix, tres niveles de dificultad dife- 


Dispomble: Mayo 1999 


mm 


Si te sale s de la pista estas perdido 


I Puedes modificar muchas (jr las 
características de tu vetyóulo 


L rentes y cuatro 

modos de juego 

■ distintos: Arcade, 

Carrera Individual, 

Campeonato y Carrera Contrarreloj. En 
esta última opción, además, es posible 
acceder a las interesantes opciones de 
carrera fantasma y carrera libre. En cuanto 
a las posibilidades multijugador, Monaco GP 
2 permite realizar carreras de hasta cuatro 
participantes en pantalla partida (con la 
ayuda de un Multi-tap, claro está). 

Muchas son las opciones que puede con- 
trolar directamente el jugador. Así, se pue- 
den determinar variables como tiempo sole- 
ado o lluvioso, la posición en la parrilla, el 
número de oponentes o si estará activada o 
no la opción de penalizaciones. Por otro 
lado, antes de comenzar una carrera los 
jugadores deberán pasar por el menú 
Garaje, donde podrán modificar característi- 
cas del vehículo tales como el tipo de neu- 
máticos, el radio de giro, el equilibrio de los 
frenos o las relaciones del cambio. Ahora 
bien, tal como podrá contemplarse en el 
mismo menú, todas esas modificaciones tie- 
nen consecuencia directa en el rendimiento 
del vehículo y en aspectos como la velocidad 
punta, la aceleración, el frenado o el agarre. 


El nivel de realismo de Monaco 
GP 2 no se restringe sólo a la 
fiel representación de los circui- 
tos, sino que también se extien- 
de a los efectos especiales 
/ como las chispas que se des- 
prenden de los vehículos, la luz 
=hJi ,riil dinámica, la lluvia o los reflejos, 
", utj por ejemplo. Incluso, si la 

opción correspondiente está 
activada, el bólido puede sufrir desperfectos 
como, por ejemplo, la pérdida del alerón o 
un inoportuno reventón. También en rela- 
ción a esto, es preciso destacar el realismo 
de la mecánica del juego en circuito. 

Uno de los puntos débiles del sistema de 
control se pone de manifiesto cuando el 
coche sale de la pista. Si su orientación 
hace necesaria la utilización de la marcha 
atrás para reincorporarse al circuito debe- 
remos pulsar L1 para pasar de punto 
muerto a marcha atrás. Una vez encarado 
el vehículo, deberemos pulsar R1 para vol- 
ver a punto muerto. La verdad es que esta 
combinación de teclas resulta un poco fasti- 
diosa. Por otra parte, las colisiones son 
poco intensas y no parecen estar a la altu- 
ra del realismo presente en otros aspectos 
del juego. Sin embargo, en la lista de aspec- 
tos positivos de Monaco GP 2 cabe desta- 
car que Ubi Soft se ha mantenido fiel a su 
buena costumbre de traducir al castellano 
todos sus juegos. 

Monaco GP 2 es un cuidado retrato de 
las carreras de Fórmula 1 . Deberemos 
esperar a ver cómo es aceptado por los afi- 
cionados a un género tan concurrido. 


Un nuevo juego de carreras de automóviles se 
esta cociendo en el horno de Infogrames. El 
circuito internacional de Le Mans y otros 4 cir- 
cuitos aprobados los organizadores de la clasi- 
ca carrera de 
^ resistencia 
serán el marco 
elegido para que 
diferentes equi 
pos luchen por 
el primer pues 
to Todos estos 

^ circuitos han 

~ sido generados 

utilizando tecni 
cas fotorrealis- 
tas y los mode 
los de automovi 
les GT que partí 
* 4 cipan en la miti 

ca prueba han 
sido reproduci- 
dos en base a 
los datos técni- 
cos de sus dis 
tintos fabrican 
tes. El juego 
incluye diversas 
modalidades 
como la opcion 
Arcade o el 
Campeonato de 

resistencia Le 

Mans de 24 
horas Las carre- 
ras poseen dife 
rentes condicio- 
nes climatologi 
cas y en algunos 
modos |>asan del 
día a la noche y 
de la noche al 

0 día. Interesante. 


LE MANS 
24 HOURS 


MONACO 
GRAND PRIX 









CUENTO OTROS 


Editor : Infogrames 

■ ■■■kI Distribuidor: Infogrames 

■ kl ll#m Disponible: Abril 1999 

ESTÁN LOCOS ESTOS ROMANOS 


Astérix y Qbelix tienen un problema: para 
elaborar la poción magica. Panoramix nece- 
sita reunir 10 ingredientes que están des 
perdigados por toda la antigua Galia. Con el 
objetivo de encontrarlos, nuestros dos ami- 
gos hacen acopio de fuerzas y salen de su 
apacible pueblecito para conquistar la 
Playstation 

Infogrames ha dado a Astérix una marcada 
orientación hacia el público infantil y, en 
lugar de optar por la elección mas obvia — 
hacer de este luego una aventura gráfica — 
lo ha convertido en una ecléctica combina- 
ción de plataformas y luego de estrategia 
por turnos. A juzgar por la beta que ha lie 
gado a nuestra Redacción, la mezcla funcio- 
na. aunque queda por ver si la parte de 


estrategia —que ocupa la mayor parte del 
tiempo de juego — tiene éxito entre los 
niños de 8 a 14 a los que está dirigido el 
juego. 

La versión preliminar de este titulo que 
nos ha facilitado Infogrames permite apre- 
ciar que las animaciones y los segmentos 
de plataformas ostentan unos gráficos de 
calidad espectacular; además, conservan al 
100% el entrañable sabor de los cómics de 




Astérix. Los efectos de soni 


do también son más que 


adecuados, aunque no 


hemos detectado ningún 


asomo de traducción de los 


hándicap para lograr el éxito entre el públi- 


Editor: 

Beam Software 

Distribuidor: Infogrames 

Disponible: 

Sin determinar 


La compañía australiana Beam Software, 
responsable de títulos como EA Sports 
Cricket 97 y los títulos de estrategia en 
tiempo real KKND y KKND Xtreme para 
PC, pronto desembarcara en Playstation 
con esta nueva entrega de las aventuras 
del mundo futurista KKND ("Krush, Kill ‘N 
Destroy” o "machacar, matar y destruir"). 

El sistema del juego es el clásico de 
este género recopilar recursos, construir 
bases y tropas y arrasar al enemigo o 
pringar en el intento Al parecer, cada una 
de las tres razas del juego tiene una cam- 
paña de 15 misiones repleta de acción; 


El ganador de un concurso de 
belleza del mundo KKND 


o o 


MACHACAR. MATAR 
Y DESTRUIR 

además, hay otros 10 mapas especiales 
para partidas multijugador en modo coo- 
perativo o competitivo. Beam Software 
asegura que las misiones de KKND 
Krossfire estarán concebidas específica- 
mente para la acción rapida característica 
de los juegos de Playstation, y que el sis- 
tema de control es mucho más depurado 
que en otros títulos de estrategia en tiem- 
po real, aunque todo esto habrá que 
verlo, por supuesto Otra buena noticia es 
que esta compañía australiana ha hecho 
dos promesas interesantes el juego esta- 
rá localizado en castellano y tendrá los 
mejores gráfi- 
cos del género 
que se han 
visto en PSX 
Estamos ansio- 
sos por ver 
cómo se hace 
realidad todo 
esto ... 



MASTER @F 
M3IMSTERS 

QUITA FALLA, 
MONSTRUO 


Editor: Ascii 


Distribuidor: IMew Software Center 


Disponible: Abril 1999 


ASCII está ultimando 
M áster of Monsters: 
Disciples of Gaia, un juego 
basado en turnos a medio 
camino entre los géneros 
del rol y la estrategia. El 
título es una conversión a 
32 bits del clásico Génesis 
que apareció para la con- 
sola Sega de 16 bits. 

Los jugadores pueden 
escoger uno de los ocho 
personajes existentes, 
entre los que se cuentan 
un nigromante, un héroe, 
un hechicero, un bárbaro y 
un caballero. Cada uno de 
ellos posee sus propios y 
exclusivos poderes espe- 
ciales, así como capacida- 
des para invocar increíbles 
criaturas tan espectacula- 
res como los unicornios, 
los dragones y los 
pájaros gigantes. 

Además, pueden conju- 
rar sus propios especí- 
menes: a partir de la 
combinación de mons- 
truos existentes es 
posible formar engen- 
dros a gusto del con- 
sumidor. Todos los per- 
sonajes ganarán expe- 
riencia mediante su 
enfrentamientos en el 
campo de batalla. 

En M áster of 
Monsters todos los 
combates se visualiza- 
rán en tres dimensio- 
nes y sus capacidades 
multijugador permitirán 
que hasta cuatro juga- 
dores participen a la 
vez. Como todavía falta 
bastante para que el 
juego salga al mercado 
— de hecho, ni 
se sabe cuándo 
está previsto 
que lo lancen — , 
seguiremos 
informando 
sobre él en 
esta sección 
hasta que esté 
listo para que 
lo engulla nues- 
tra Play. 



Master of 
Monsters 
tiene la esté- 
tica propia de* 
su género: 
juego de rol y 
estrategia 
basado en i 
turnos . 
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Entre los perso- 
najes se encuen- 
tran un bárba- 
ro, un caballero, 
un hechicero y 
un nigromante. 
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STREET FIGHTER ALPHA 3 


Editor: 

Capcom 

Distribuidor: 

Virgin 

Disponibie: 

Marzo 1999 


La saga Street Fighter es incombustible Desde 
que el primer título hizo acto de presencia en 
el panorama de los videojuegos allá por el año 
87, prácticamente cada año Capcom lanza al 
mercado una nueva versión de la saga de los 
luchadores callejeros Hasta han aparecido 



La conversión para Playstation no desmerece 
la calidad de la versión para recreativas 


recientemente episodios alternativos en los que 
se adoptan gráficos tridimensionales o en los 
que los personajes experimentan curiosas 
deformaciones. 

Pero, dejando a un lado la historia de esta 
familia numerosa, la principal novedad de 
Street Fighter Alpha 3 con respecto a Alpha 2 
es la cantidad de personajes que se han incor- 
porado Si en su mas inmediato predecesor se 
incluían 1 8 luchadores, en SF Alpha 3 figuran 
30 personajes en total (25 estándares’ más 5 
secretos) 


TRIBAL 


Sony ha previsto el lanzamiento para el mes 
de abril de Tribal, un curioso título dentro de la 
línea ercade més pura y dura. La acción trans- 
curre en un futuro lejano en el que. al parecer, 
un gobierno global ejerce un férreo control 
sobre los habitantes de la Tierra. Ese gobierno 
dictatorial busca la homogeneización de la 
población y, para ello, prohíbe las manifestacio- 
nes culturales. Un grupo de jóvenes rebeldes 




La mayoría de las nuevas incorporaciones 
son luchadores recuperados de anteriores 
entregas de Street Fighter Es el caso, por 
ejemplo, de Blanka, E Honda y Vega, quienes 
ya habían aparecido en Street Fighter II 
Estrictamente nuevos sólo lo son Kann, R Mika 
y Cody (aunque este último procede de Final 
Fight, otro juego de lucha del mismo desarrolla- 
do^ Está claro que Capcom es un ferviente 
defensor del reciclaje. 

El sistema de combos ha experimentado una 
profunda remodelación SF Alpha 3 permitirá 
ahora a los jugadores escoger entre tres dife- 
rentes modalidades de combos antes de que 
comience la partida Ademas, en uno de los 
modos de juego los personajes podrán adquirir 
experiencia y habilidades a partir de las batallas 
ganadas y aprovecharlas en otros 
modos gracias al nuevo sistema 


a tu enemigo, el nivel de este medidor descien- 
de, si la energía de protección se llega a ago- 
tar, permanecerás vulnerable durante unos 
segundos 

Gráficamente, Alpha 3 es similar a las últi- 
mas entregas de la serie, aunque se ha mejo- 
rado el nivel de detalle de los personajes (sus 
vestimentas, por ejemplo, incorporan un mayor 
numero de pliegues y matices) Por otro lado, 
hay innumerables efectos gráficos de explosio- 
nes y flashes que, junto con sus correspondien- 
tes efectos sonoros, incrementan el dinamismo 
de la acción Los resultados de la conversión a 
la Playstation de este titulo desarrollado origi- 
nalmente para maquinas recreativas son alen- 
tadores Street Fighter Alpha 3 va a convencer 
a los aficionados a este prolífico subgénero 


Street Fighter Alpha 3 incorpora 
30 personajes en total 

Otra novedad importante es un 
medidor que se sitúa debajo de la 
barra de la vida se trata del indica- 
dor de protección Cuando bloqueas 


La conversión para Playstation no desmerece la calidad 
de la versión para recreativas. 


del poder establecido y organizan un combate 

El objetivo del juego consiste en correr y sal- 
tar lo más rápido posible por une sene de 
escenarios y tomar el control de una serie de 
zonas o “boyas" energéticas. Unicamente el 
personaje que conquista la pnmera de ellas 
podré tomar el control de las restantes y 
ganar de esa forma la competición. Los otros 
personajes deberán intentar derribar al lucha- 
dor que tiene el control para arrebatárselo y asi 


Editor: 




Radical Entertainment 


Disponible: Abril 1999 




prosegur ellos con la conquista de las zonas 
Para ayudar en esta tarea a los diversos 
luchadores se encuentran repartidos por el 
escenario diversos Items potenciadores. 
Además, en el juego existen diversas modalida- 
des —incluyendo la de multijugador— y comple- 
tar con éxito algunas de ellas permite descu- 
brir a los personajes secretos La verdad, no 
creemos que Tribal esté destinado a ocupar 
los primeros puestos en el ránkmg de los 
mejores juegos de la historia. 
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GBfc DEEP 
COVER GECKO 


LAGARTO, LAGARTO 


El rey lagarto vuelve a las andadas por tercera vez: como agente secre- 
to por encargo, la misión de Gex en esta ocasión consiste en rescatar 
a la bella Agente Xtra, que ha sido secuestrada por el viejo enemigo 
Rez. ¿Qué por qué la ha raptado? Pues, para que te hagas una idea de 
qué curvas delimitan la figura de Xtra, sólo te diremos que este perso- 
naje está encarnado por la “ex-vigilante de la playa” Marlice Andrada. 
¿No te parece suficiente motivo para llevársela a casa? 

Continuando con la tradición, este nuevo episodio mantiene los con- 
tinuos guiños a la cultura pop, el cine y la televisión a través de los 
diferentes niveles del juego. Por poner algunos ejemplos, Gex desarro- 
lla sus tareas en escenarios tan diversos como un peculiar Polo 
Norte, una tierra de hadas, un mar infestado de Piratas o un spaghet- 
ti western. Para desplazarse por los distintos niveles, el protagonista 
hará uso de nuevos sistemas de transporte entre los que se cuentan 
cocodrilos, camellos, tanques de guerra y tablas de snowboard (¡no 
podían faltar a estas alturas!). 

Las habilidades para escalar muros y caminar por el techo también 
contribuirán a la plena libertad de movimientos del reptil por los dife- 
rentes entornos 3D en los que transcurre la aventura. Además de 
todo esto, Gex 3 incluye seis nuevos enemigos, dos personajes secre- 
tos, áreas ocultas y múltiples bonus distribuidos por los niveles. 

Cristal Dynamics ha optimizado para Deep Cover Gecko el motor 
gráfico de sus antecesores y ha modificado el sistema de cámara 
para que el seguimiento de la acción resulte más natural. Por todo 
ello —y más que se irá sabiendo—, este juego de plataformas huele a 

éxito seguro. Por una parte, 

Gex 3 supera de sobras a su 4H 
inmediato predecesor en gráfi- 
eos y jugabilidad; por otra, ofre- 
ce más variedad que otros títu- 
los recientes del 
género. ¿Alguien 
más quiere apos- 
tar por el lagar- 


tos perso- ® 
najes tienen] 
distintas 
habilidades J 


Vaya, 
creo que 
s he pinchado. 


La vigilante de la playa 
Marlice Andrada repre- 
senta a la agente Xtra. 
¡Guau! 


Vuelve el lagarto mordaz 
con más aventuras y 
excentricidades. 


En su tercera aventura, Gex se ha 
hecho acompañar por una de las 
chatis de Los vigilantes de la playa, 


DEPORTES PARA BESTIAS 


Editor: 


Distribuidor: Son 


Disponible: Marzo 1999 

¿Estás cansado de las carreras de 
coches, motos y globos? Pues, si 
aun asi conservas las ganas de 
correr, estás de enhorabuena por- 
que Universal Interactive esta 
limando los últimos detalles de 
Running Wild, una carrera en la 
que el único medio de propulsión 
son las patitas y en la que los 
corredores son unos simpáticos 
animales con forma antropomorfica 
y estilo propio a la hora de correr. 


Crystal Dynamics 


Editor: 


de carreras alocadas. 

En Running Wild hay seis circui- 
tos diferentes, repletos todos ellos 
de obstáculos y power-ups, entre 
los que encontraremos desde una 
jungla y un paisaje ártico hasta un 
volcán. El juego también presenta 
ataios ocultos y jefes finales que se 
cebarán con los personajes menos 
aventajados de la prueba. 

Running Wild admite dos jugado- 
res mediante el modo de pantalla 
partida y hasta cuatro por medio 
de Mulu Tap. En las modalidades 
individuales de juego los gráficos 
alcanzan nada menos que ¡60 cua 
dros por segundo! Después de las 
numerosas partidas que nos hemos 
echado en la Redacción con la ver- 
sión beta de este 
titulo tan original, 
nos atrevemos a 
asegurar que den- 
tro de un par de 
meses estará 
listo para hacer 
las delicias de los 
más jovenes afi- 
clonados 


Distribuidor: Sony 

Disponible: Primavera 1999 


Un toro, una cebra, 
un conejo, un ele- 
fante, una cabra 
loca y un panda 
lucharan en este 
juego por el primer 
puesto en una serie 


A Gex.no le intimidan 
las situaciones difíci- 
les, asi que no te 
cortes. 







Editor: 


Idedic/ 989 Studios 


CUENTA ATRÁS 



Aunque pueda parecer un 
híbrido de Metal Gear Solid 



en realidad, Syohon Filter 
Uene su propia identidad 



wmnixntfm 


Disponible: Sin determinar 


LA MUERTE SILENCIOSA 


La tramo argumenta! de Syphon 
Filter traslada ai jugador a la ciu- 
dad de Washington D C Un grupo 
terrorista ha amenazado con ata- 
car la capital de los Estados 
Unidos con una serie de armas 
biológicas en las que se encuentra 
contenido el mortal virus Syphon 
Filter, capaz de diezmar a millones 
de personas en un abrir y cerrar 
de ojos Para evitar tamaña masa- 
cre, el gobierno confía en la expe- 
riencia de Gabe Logan, un especia- 
lista en la lucha antiterrorista que 
dfiberá infiltrarse en los dominios 
del grupo violento y asegurar que 
el virus no llegue nunca a pasearse 
por la ciudad La acción e ítá servi- 
da en forma de tiroteos, explosio- 
nes, conspiración internacional y 
lucha antiterronsta 
Aunque el planteamiento de 989 
Studios es similar al de títulos 
como Meta! Gear Solid o 
Tomorrow Never Dies. lo cierto es 
que Syphon Fifter incorpora sufi- 
cientes trazos distintivos como 
para demostrar su originalidad y 
diferenciarse de títulos oportunis- 


ta^ que se limitan a repetir fórmu- 
las de éxito sin aportar nada nuevo 
al panorama 

El juego presenta un entorno tri- 
dimensional por el que el personaje 
puede desplazarse a sus anchas y 
sin restricciones Hay un total de 
1 3 extensos niveles por los que el 
personaje podrá caminar, correr 
arrastrarse, rodar', escalar y saltar 
Un tipo ágil, el tai Gabe Logan 

En la mayoría de las situaciones 
toda la acción se contempla a tra- 
vés de una perspectiva en tercera 
persona, tan sólo en determinadas 
ocasiones la posición del personaje 
obliga a usar una perspectiva de 
cámara en primera persona 

Con el fin de evitar que los terro- 
ristas cumplan su amenaza, Gabe 
Logan deberá completar con éxito 
numerosas misiones y lograr los 
distintos objetivos, entre los que se 
cuentan algunos puzzles Por suer- 
te, el juego pone a su alcance todo 
tipo de armamento desde pistolas 
con silenciador y rifles con mira 
telescópica e infrarrojos (para tra- 
bajos que requieran discreción) 


Los tiros y las explosiones son el 
pan de cada día en Syphon Filter. 


hasta gra- 
nadas 
explosivas 
y armas 
automáti- 
cas (para 
cuando lo 
propio 
sea 

hacerse 
notar) 

Entre las 
diferentes misio- 
nes se interca- 
lan secuencias 
cinemáticas 
encargadas de 
mantener la 
continuidad 
argumental 
Syphon Filter 
promete ser un juego snmersivo 
que podría ocupar una buena posi- 
ción en la escala de preferencias 
de los jugadores Esperamos con 
interés la versión definitiva 



G-P©UCE 2: WEAP9NS ®F JUIÍTI&E 



Prepárate para librar 
combates aéreos encar- 
nizados en la secuela de 
G-Police 


La acogida de la primera entrega 
de G-Pclice por parte de los jugado- 
res no fue especialmente calurosa 
Ciertas dificultades — especialmente 
las relacionadas con la navegación y 
la curva de aprendizaje — impidieron 
que sobrevolar los rascacielos de 
una ciudad del futuro en 3D y 
combatir desde el aire a los 
enemigos controlados por la 
IA fuera una experiencia ple- 
namente satisfactoria 
Al parecer Psygnosis ha 
tomado buena cuenta de ello 
y con G-Police 2 se ha pues- 
to manos a la obr a con el 
firme objetivo de mejorar 
esos puntos débiles que deslucieron 
a su antecesor Así, en lo referente 
a la curva de aprendizaje, los desa- 
rrolladores afirman que esta vez el 
nivel de dificultad va a crecer de 
forma compensada Todas las misio- 
nes requerirán un cierto aprendizaje, 
pero las exigencias aumentarán de 
un modo mas gradual con el fin de 
evitar la frustración del jugador 


Editor: 


Psvqnosis 




Disponible: Sin determinar 


La cuestión de la nave- 
gación se ha resuelto 
haciendo mucho más intui- 
tivo el control de los vehículos La 
técnica de vuelo es tan simple que ni 
siquiera resulta necesario realizar 
misiones de entrenamiento La sim- 
plificación ha permitido incluso aña- 
dir cuatro nuevos vehículos (dos 
terrestres, una aeronave y un Mech) 
sin generar problema alguno todos 
ellos disponen del mismo método de 
control y, por lo tanto, dominar uno 
significa ser capaz de dirigir el resto 
sin dificultad 

Aparte de estos vehículos, 

G-Police 2 incluye también 30 nue- 
vas misiones y 25 distintos tipos de 
armamento con los que masacrar a 
todo bicho viviente que se interponga 
en tu camino 

La nueva entrega se ha enriqueci- 
do también con una mejora del apar- 
tado gráfico Los edificios de la ciu- 
dad de Calisto han sido rediseñados 
y se ha suavizado el aspecto pixelado 
que presentaban en el juego original 


Además, la utilización de efectos 
como la neblina o la luz de los pro- 
yectores alumbrando el cielo noctur- 
no contribuyen a que esta ciudad 
futurista adopte un aspecto más 
siniestro y espectacular 
Pronto G-Pohce tendrá una segunda 
oportunidad para conquistar las sim- 
patías de los aficionados a la Play 



Los gráficos en general y los edificios 
en particular han sido remozados 
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Editor: Vira i n 


Distribuidor: Virgin 


Disponible: Feb./Mar. 1999 


VIVA 
FOOTBALL 

EN VIVO Y EN DIRECTO 


El alud de títulos para 
Playstation que recrean el 
deporte rey no cesa - Virgin está 
a punto de saltar al cesped con 
Viva Football, un juego que 
puede dar mucho que hablar 
Dando un vistazo rápido a la 
versión beta que ha llegado a 
última hora a la Redacción de 
PlanetStation hemos comproba- 
do que Viva Football no esta tan 
orientado a reproducir las distin- 
tas competiciones nacionales e 
internacionales de 
hoy día como los 
títulos de la compe- h I 



tencia, sino que intenta captu- 
rar el feeling del fútbol de toda 
la vida enfrentando a los equi- 
pos más notables de distintas 
épocas históricas Por ejemplo, 
los contrincantes que Viva 
Football puede seleccionar al 
azar para un partido rápido pue- 
den ser la selección alemana del 
mundial de 1962 y la mgeriana 
de 1994 

El sistema de control de Viva 
Football es parecido al de otros 
títulos modernos de fút- 
bol, aunque a priori 
parece más sencillo 
que el de la mayoría de 
ellos La física del balón 
y los gráficos tampoco 
pintan nada mal, con » 
unos sprites de buen 
tamaño que recuerdan más a 
I SS Pro 98 que a FIFA 99 
¿Mantendrá el tipo ante las 
comparaciones 9 



Se espera una buena 
ensalada de puzzles y 
enemigos mortales 


Los colegas japone- 
ses, tan enchutados 
como siempre, le 
pegarán a Hard 
Edge mucho antes 
que nosotros 




, Fíjate en los efectos 
de iluminación' 




¡ CMTi) ATRÁS 

HARD 

e®©e 


AL TANTO QUE 
VA DE CANTO 


Editor: 

SunSoft 

Distribuidor: 

Sin determinar 

Disponible: 

Finales 1999 


'‘Canto duro” es la traduc- 
ción literal de! nombre de un 
juego que está a punto de 
ver la luz en Japón Se sabe 
muy poco de él salvo que 
seguirá una linea muy similar 
a la de Resident Evil y que 
tendrá un amplio elenco de 
personajes interesantes equi- 
pados con armas aún más 
interesantes Hard Edge 
ingresara en la lista de títu- 
los pertenecientes al género 
de ‘aventura + acción + puzz- 
les + festival de tiros’ y, 
como podéis ver en los pan- 
tallazos que os mostramos 
en exclusiva en esta página, 
los gráficos pintan muy, pero 
que muy bien 
El desarrollador de Hard 
Edge, SunSoft, es la empre- 
sa que también se ha res- 
ponsabilizado de traer al pla- 
neta Playstation — desde las 
lares del PC— el título de 


aventuras Riven The Seque I 
to Myst Pese a que ahora 
mismo están ocupados pro- 
duciendo Chameleon Twist 
para N64, Sunsoft no se 
olvida de la consola gris y 
para ella está desarrollando 
también el juego de billar 
Pool Hustler 


JUNJTOFT 


Parece que c te juego va 
a ser bueno Esperemos 
que no nos toque esperar 
demasiado i 
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Editor : 


Distribuidor: Son 


Disponible: Abril 1999 


El nuevo juego de lucha que está preparando el desarrollador 
Polygon Magic es un tanto atípico. ¿Recuerdas aquellas películas 
de Kung Fu en las que una confusión de personajes liaba una bata- 
lla campal a mamporrazo limpio? Pues Shao Lin es algo así: permi- 
te que múltiples personajes aparezcan en pantalla de forma simul- 
tánea, lo que da como resultado frenéticas secuencias de lucha que 
recuerdan a las de aquellas películas de serie B tan amenas y 

desordenadas. Y 
esta característi- 

B^ se tam- 

** a ,as 

^BB das multijugador, 
* > B en * as 9 ue hasta 

f cuatro jugadores 
i -w A i pueden luchar al 
Plp-'; ' I mismo tiempo. 
á I ( | Pero eso no 

para 


f 1 es todo: 

acabar de armar 
un buen pitóte, 

* ***** ******* entre las diferen- 

l y tes opciones de 

juego existe un 
modo destacado 
llamado ‘RPG’ en 
el que se combi- 
nan elementos de rol y aventura. En dicho modo, el personaje esco- 
gido por el jugador deberá luchar en múltiples combates contra 
docenas de hábiles rivales y tomar una serie de decisiones que 
afectarán a su situación. A medida que progrese en los diversos 
niveles, el personaje evolucionará y adquirirá nuevas habilidades y téc- 
nicas de lucha que se almacenarán en su biblioteca de movimientos 
particular. Además, cualquier personaje podrá trasladar y aplicar las 
nuevas capacidades que haya adquirido en la opción RPG a otros 
modo como, por ejemplo, el multijugador. 

Otro elemento destacable de Shao Lin es su estética. No en vano 
el director de arte es el conocido artista de anime Hirotoshi Sano, 
quien se ha preocupado de cuidar los gráficos tridimensionales de 
este beat’em up hasta el más mínimo detalle. Desde las ropas y los 
peinados de los personajes hasta el aspecto de los bellos fondos del 
juego — repletos de antiguos templos, montañas y cuevas, e inspira- 
dos en las antiguas pinturas chinas — están diseñados de forma 
minuciosa. Estamos, pues, ante un título que aporta ingredientes 
innovadores y una estética cuidada. De momento no pinta nada mal. 










0 


ROLLCAGE 

CONDUCCIÓN 

TEMERARIA 


Editor: ATD/ Psygnosis 


Distribuidor: Son 


Disponible: Abril 1999 


Cuando Psygnosis encargó al desarrollador ATD la creación de 
Rollcage, probablemente tenía en mente repetir la fórmula que tan 
bien le funcionó con Wipeout. 

Rollcage es un título de carreras sin más pretensión que ofrecer 
acción desde el primer momento. Para ello introduce al jugador en 
una competición sin leyes en la que se recompensan los comporta- 
mientos violentos al volante. El equipamiento también está en la 
misma onda: los ocho vehículos que toman parte en las carreras son 
una especie de tanques que, aún conservando todo su poder destruc- 
tivo, han sido modificados para proporcionar la máxima velocidad y 
aceleración posibles. 

Cada uno de los vehículos que se encuentran a disposición de los 
jugadores ofrece un rango distinto de eficacia en capacidades como 
frenado, velocidad, aceleración o agarre. En cuanto al armamento, se 
podrán lanzar misiles guiados, lásers, descargas eléctricas y diversos 
regalitos explosivos. 

Los escenarios son coloridos y variados hasta el punto de incluir 
desde ciudades futuristas hasta entornos tropicales. Además, todos 
ellos están repletos de distintos e imaginativos power-ups para acti- 
var las capacidades ofensivas de los tanques o incrementar sus pres- 
taciones a través de ítems como, por ejemplo, la turbo velocidad. 

Por otra parte, muchos de los elementos que conforman el esce- 
nario (como los edificios) pueden ser destruidos. Una buena táctica 
para dejar atrás a tus enemigos consiste en derrumbar rascacielos 
para que los escombros se desplomen sobre ellos. 

Los modos de competición disponibles en Rollcage son los habitua- 
les: desde carreras simples hasta campeonatos, sin olvidar la opción 
'Vs.\ a través de la cual se pueden enfrentar dos jugadores a panta- 
lla partida. En el juego hay pistas específicamente concebidas para 
los enfrentamientos "tete á tete”. 

Con acción a 30 cuadros por segundo, Rollcage es un título cuyo 
planteamiento 
simple puede 
convencer a un 
público muy varia- 
do. ¿Crees que 
estarás entre 
ellos? 


Los gráficos colori- 
dos imprimen vida 
a este título tan 
prometedor. 




Los vehículos 
disponen de 
una carrocería 
a prueba de 
terremotos. 


UEFA 

CHAMPIONS 

LEAGUE 

LA CONQUISTA DE 
EUROPA 


Editor: Eidos 


Distribuidor: Proein 


Disponible: Primavera 1999 




W ~ i. 


Las primeras 
imágenes de 
UEFA 
Champions 
League mues- 
tran que el 
fuego todavía 
tiene bastante 
que mejorar. 


Fíjate en las 
bengalas que 
enciende el público. 
A lo está mal, 
¿verdad? 



El juego está siendo desarrollado por el 
mismo equipo que elabora la serie WLS. 
Todos sabemos que en ella la jugabilidad es 
incuestionable, aunque los gráficos siempre 
se han quedado un poquito atrás. 


£ -V U 4LF 
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HEART OF DARKNESS 

ANDY NO PUEDE VIVIR Sll\l WHISKY 


Editor: Infogrames 


Distribuidor: Infoqrames 


Precio: 7.990 pesetas 






<s> 


Andy es un chico ingenioso y travieso que vive 
feliz con sus inventos y su perro Whisky Sólo 
tiene dos problemas uno, tiene un miedo terri- 
ble a la oscuridad, y dos, unos demonios de las 
sombras secuestran a su chucho y se lo llevan 
al corazón de las tinieblas (“heart of darkness”. 
en inglés) creyendo que se trata del propio Andy 
Por supuesto, el chavalín saldrá al rescate de su 
cuadrúpedo amigo y por el camino deberá librar- 
se de mil enemigos, resolver puzzles y saltar ale- 
gremente de una plataforma a otra. 

Visualmente, Heart of Darkness es un juego 
con mucha clase Las distintas animaciones de 
Andy casan a la 


perfección con los 
escenarios con los 
que ¡nteractúa y se 
combinan con una 
transparencia mu- 
sitada con anima- 
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ciones 
como la 
explosión 
de la nave 
que tiene 
lugar nada 
más 

comenzar 
la aventura. 

Es una lástima que el único problema que tienen 
los gráficos de Heart Of Darkness sea bastante 
grave: se trata de un juego 2D. Esto no debía 
ser tan importante cuando comenzaron a desa- 
rrollarlo hace cuatro años, pero desde entonces 
ha llovido mucho en el planeta Playstation 
Las animaciones, por su parte, son exquisitas 
desde todos los puntos de vista sustanciosas, 
largas, coloridas y pensadas con un estilo tan 

cinematográfi- 
co que en algu- 
nos momentos 
uno tiene la 
sensación de 
estar viendo 
“Toy Story of 
Darkness’’ Sin 
embargo, tam- 
bién puede 



decirse que luegan un papel demasiado central 
en el juego, hasta el punto de que una inmensa 
mayor parte del contenido de los dos CD en los 
que viene el juego está ocupada por las secuen- 
cias rendenzadas 

La enorme calidad de estas secuencias 
queda redondeada por un elemento que suele 
infravalorarse las voces en castellano, que no 
pueden estar más lejos del típico doblaje de cali- 
dad rayana en lo infame que suele verse en el 
planeta Playstation Por decirlo claro Heart Of 
Darkness tiene el que probablemente es el 
mejor doblaje que se ha visto en la industria 
española de los videojuegos 

El motor de juego de Heart of Darkness es 
rocambolesco Se puede grabar la partida en cual- 
quier momento y los puntos de control se suceden 
cada muy pocas pantallas (aunque no están señali- 
zados de ninguna forma) Lo cierto es que esto ali- 
via la tensión sobre el jugador, pero también le 
resta al juego el valor de repetir la aventura des- 
pués de llegar al final por primera vez En definitiva, 
se trata de un juego del que se puede disfrutar 
mucho y que posee algunos puzzles interesantes 
pero ha perdido un poco el tren de la historia, no 
podía ser de otra forma, ya que su desarrollo ha 
costado más de icuatro años! (cuando el proyecto 
se puso en marcha, la Playstation ni siquiera exis- 
tía). Aun así, Heart Of Darkness tiene un valor 
importante. 


demuestra que un 
juego pensado para 
un público mayorita- 
na mente infantil 
puede tener sufi- 
ciente calidad para 
interesar también a 
un adulto. 




• Bien pensado 
Gráficas bonitos 
El mejor doblaje en PSX 


* 


* Totalmente plano 

* Demasiada animación para 
poco juego 


(PUNTUACIÓN: jjj j J 
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AVANCE GUIA 


NIVEL 1, 

en el pantano 




f/ Jf 



*4 

4 

■l 

! V 

1 Salta a la derecha 
para esquivar la explo- 
sión y sal de la pantalla 
por la derecha. 

2 Corre, salta el vacío y 
sigue por la derecha. 

3 Échate para matar a las 
sombras que se arras- 
tran. Luego levántate y 
dispara al esqueleto col- 
gante de arriba a la dere- 
cha. 

4 Apunta arriba a la dere- 
cha para disparar al 
esqueleto colgante antes 
de seguir por la derecha. 

f t 

5 Dispara varias veces a 
la sombra para matarla. 
Haz fuego sobre la roca 
de arriba a la derecha y 
mata a las sombras que 
aparecerán. 

jx >- ♦ 

6 Ábrete camino hacia la 
derecha, matando a las 
sombras de delante y de 
detrás de ti (pero no 
todas). 

7 Sigue a la derecha y 
pasa el puente, matando 
más sombras. 

8 Túmbate para matar a 
las sombras y salta luego 
hacia arriba para esquivar 
a las que corren. Mata a 
las sombras restantes y 
L sigue por la derecha. 

i 

fl) V* * / 

9 Dispara a las sombras 
del fondo. Aguarda a que 
la de encima de la escale- 
ra salte para dispararle y 
cárgate luego a la última. 
L Trepa por los huesos. 

Bi t * 

10 Dos grandes mons- 
truos se jalan tu pistola y 
el casco. Aguanta ■ y ■=> 
para salir corriendo de la 
pantalla por la derecha. 

L 

11 Ve a la derecha, pero 
andando por el saliente 
estrecho; no saltes porque 
caerías seguro. 

L 

■> 

12 Sigue andando a la 
derecha, pero mantén pul- 
sado ■ para ponerte a 
correr cuando el saliente 
se ensanche. 

1 


13 Corre por el rayo de 
luz y la sombra que te 
persigue quedará des- 
truida. 


1 9 Trepa hasta la boca 
y salta a la derecha 
antes de que se cierre. 
Trepa hacia arriba. 


«V 


1 Anda sin más hacia la 
derecha para llegar a la 
siguiente pantalla. 


7 Ve vadeando, pero 
chapúzate en aguas 
profundas cuando las 
sombras voladoras 
empiecen a atacar. 


14 Trepa el muro, siguien- 
do el camino del lagarto. 


20 Trepa desde el saliente 
para tirar el hueso. Luego 
empújalo a la izquierda 
para hacer un puente. 
Crúzalo y sube para ver 
una secuencia de vídeo. 


í Vi'; 




2 Salta hacia arriba para 
tirar de la parra y abrir la 
puerta. Luego dirígete a la 
derecha. 



1 5 Trepa arriba y a la 
derecha hacia el borde del 
vacio, aguanta X para sal- 
tar al otro lado. Déjate 
caer sobre el saliente. 


16 Sube trepando a la 
derecha y aguanta X para 
saltar el hueco. Trepa 
hacia arriba a la derecha. 


3 Da dos saltos normales 
por las rocas para evitar 
el agua. 


4 Da un salto preciso a la 
liana y salta para dejarte 
caer sobre la roca. Espera 
a que la planta carnívora 
esté comiendo antes de 
saltarla. Luego trepa. 


9 Vadea hacia la derecha 
y la luz destruirá a las 
voladoras. 


10 Sube por las rocas al 
saliente y encamínate a la 
derecha. 


17 Trepa hasta el saliente 
y da dos saltos para que 
se hunda el suelo: te aga- 
rrarás automáticamente a 
la cola del esqueleto para 
seguir trepando. 


1 8 Trepa ahora a la 
izquierda y hacia arriba 
por debajo de las costillas. 



NIVEL 2, en el cañón 



AKW 

5 Ve por la derecha al 
borde y da un salto bien 
calculado a la parra (las 
plantas no llegan a ti). Da 
un salto preciso a la liana 
contigua. 



6 Salta con tiento para 
caer sobre la roca y ser 
impulsado a la derecha 
por una criatura. 





1 1 Salta a la derecha 
para bajar la planta carní- 
vora. Sigue por la dere- 
cha. 


12 Hasta aquí hemos lle- 
gado: a partir de este 
punto, o te lo montas sóli- 
to o te esperas a la guía 
completa del próximo 
número de PlanetStation. 





A BUG'S UFE 



HORMIGAS HASTA EN LA SOPA 


Las hormigas están de moda Tras el estreno 
de un largometraje de animación dedicado al 
apasionante mundo de estos insectos. Antz, y 
el próximo d* but de otra titulada Bichos apare- 
ce en el mercado consclero un videojuego pro- 
tagonizado por especímenes del reino animal 



De hecho. A Bugs Life es la adaptación del 
segundo de estos films, que ha sido elaborado 
por Disney lo que desde el primar momento 
queda claro i! 100% la estética, el tono y la 
presentación no dejan lugar a dudas (de hecho, 
el v.deo introductorio es una parte de los 
créditos del film) Esta procedencia lo con- 
vierte cas de forma automática en un títu- 
lo de; ¡tinado básicamente al público más 
joven de Playstation, lo 
cual no significa en 
absoluto que sea éste 
e! unco segmento que 
pueda disfrutar de él 
(alguno de los miem- 
bros de PlanetStation 
ya bastante crecidito, 
sin ir más lejos, se 
quedó pillado un buen 
rato con las monerías 
de la hormiga sacari- 
na) 

A bug's hfe es una aventura gráfica que 
combina un aspecto exquisito y totalmente tri- 
dimensional con una historia al más puro esti- 
lo plataformas tienes que- avanzar por un idíli- 
co y colorido paisaje recolectando cemillas. 
alcanzando frchtas y librándote de las arará is 
y ( tros malévolos insectos que van a por ti 
P <ra cargarte a los bichármeos enemigos 
puedes hacer dos cosas bombardearlos a 
base de tomates (o algo parecido) o bien 
aplastarlos efectuando un doble salto sobre 
ellos Pero tranquilo, no hace falta que te lo 
aprendas todo ahora el juego incluye un modo 
d> entrenamiento en el que una hormiga adul- 
ta te ira explicando, pizarra en mano, los dis- 
tintos movimientos de que dispones y cuales 
son tus objetivos 



El planteamiento del luego se parece bastan- 
te al de Spyro, aunque en e c te caso hay bas- 
tantes aspectos que no están tan bien resuel- 
tos como en el caso del dragón Los gráficos, 
por ejemplo, no son tan suaves y fluidos, los 
polígonos se dejan notar mas y no es todo tan 
redondeado como en las apacibles praderas 
que pudimos contemplar en la anterior aven- 
tura de Sony Por otra parte, la camara que 
sigue a Flick (la hormiga que llevamos) por 
encima de su hombro no siempre reacciona 
con la suficiente agilidad ante determinados 
movimiento ,, lo que en ocasiones puede 
desembocar en una muerte inmerecida (con 
el botón R1 se puede alterar la perspectiva, 
pero no sirve de mucho) 

Vale, ¿y qué más? 

En el aspecto sonoro, A bug's hfe nos da una 
de cal y otra de arena la musiquiiia de fondo 
está muy bien, pero los coméntanos y exc lima- 
ciones no son precisamente vanados (parece 
que nadie tiene mucho que decir) Ademas, al 
cierre de esta edición no pudimos confirmar si 
las voces y textos están traducidas al castellano 
en la versión final de A bug's hfe, en la cop i que 
nes llegó a la Redacción para realizar este ar.iV 
s todo estaba en inglés, pero teniendo n cuen- 
ta el público al que va 
dirigido, mas les vale 
que se tomen la 
molestia de cornerci Ti- 
zarlo en español 
La histona no es 
ninguna proeza de 
ingenio ni originalidad, 
a lo largo del juego 
hay poco más que 

hacer que lo que ya hemos comentad , 
y lo cierto es que al cabo de un rato 
empieza ars .uftar morsotono y repetid 
vo Aun asi, resulta entretenido y tiene 
sus puntos cachondos Los nmos y los 
que se queden prendados con la peli pasarán un 
buen rato en la cáscara’ do Flick 


i 

Alegre y colorido 
Tiene sus puntos 
Entretenido 

Poca chicha en la historia 
Acción monótona 
* Cámara remolona 

* 


(PUNTUACIÓN: ^ j 


) 




Las hormigas lilas son mucho más simpáticas que la. 
negras que estamos acostumbrados a pisar 



En el mundo de Disney todo es alegre y jovilal. 



¿Qué estará haciendo Flick en esta postura tan 
sospechosa? A/os abstenemos de elucubrar. 
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METAL 



A estas alturas, todos ya habré's oído y leído 
muchas cosas sobre Metal Gear Sohd el titu- 
lo bomba de Konami para principios de 
1 999 Este juegc ya ha arrasado Estados 
Unidos y Japón como un huracán, y comen- 
zará a hacer estragos en Europa a partir de 
finales de febrero o principios de marzo Se 
trata de uno de los títulos que han suscitado 
más expectación antes de su lanzamiento en 
toda la historia de la Playstation sin nada 
que envidiar les a las distintas entregas de 
Tekken, Final Fantasy y Tomb fíaider 6 Cómo 
es eso? Los afortunados que han tenido la 
suerte de echar sus zarpas sobre un ejem- 
plar importado saben muy bien por qué 
Meta! Gear Sohd combina como ningún otro 
título los ingredientes de acción y aventura, y 
los adereza con unos gráficos y una jugabili- 
dad que probablemente hagan de el el mejor 
juego del planeta Playstation 
De cara a la irrupción de esta maravilla en 
el panorama videojueguístico de nuestro país, 
la cosa no puede pintar mejor Konami ha 
anunciado que Metal Gear Sohd se comercia- 
lizará en España totalmente traducido al cas- 
tellano. lo que es muy interesante porque — 
como sabemos todos los que hemos visto la 
versión original en japones— el juego esta ati- 
borrado de diálogos cuya comprensión es 
fundamental pai a seguir ias intrincadas aven- 
turas del prota, Solid Snake 
Sin embargo mucha gente ha caído ya en 
el hechizo de Metal Gear Sohd Quienes se 
hayan entusiasmado con la versión estadouni- 
dense o japonesa de este título y quieran 
poseer todo lo que existe en el mercado rela- 
cionado con el juego, pueden romper la 
hucha y adquirir esta edición de lujo que 
Konami ha publicado en Japón para los adic- 
tos terminales, en España, el Metal Gear 
Sohd Premium Package se puede encontrar 
en establecimientos que traten productos 
PSX de importación (el ejemplar examinado 
por PlanetStation ha sido facilitado por I- 
Man) Se trata de un paquete que incluye una 
copia del juego en dos discos compactos — 
en idioma nipón, eso si — . un tercer disco 
con una demo jugable (si saoes japonésJ de! 
título de rol nipón Gensosuikoden II, un CD de 
música de Metal Gear Sohd, una camiseta, 
una chapita militar de identificación de las 
fuerzas especiales a las que pertenece Solid 
Snake un emblema de las mismas, un álbum 
en edición deluxe lleno de ilustraciones, pan- 
tallas y material artístico relacionado con 
MGS, el manual del juego en forma de fichas 
coleccionables y una sene de adhesivos Una 




d 


Pronto podras ver todo lo que ofrece. 


SOLID SIMAKE 
SE VISTE DE LUCES 


gozada para coleccionis- 
tas 


MGS Premium 
Package destila calidad 
por los cuatro costados 
la tinta metalizada —un 
elemento típico de los 
productos editoriales de 
gama alta— prolifera 
por la carátula del CD y 
por el álbum ilustrado, 
e incluso recubre toda 
la caja del paquete En 
cuanto al juego pues 
lo dicho esta en japo- 
nes. así que avanzar en 
él te costará un poco 
mas de lo previsto por los desarrolladores 
Aparte del alto grado de dificultado que con- 
lleva la cuestión del idioma, esta edición pre- 
senta otro escollo importante como los CD 
son de formato japonés el juego que se 
incluye en el Premium Package no funciona 
con la Playstation europea estándar, necesi- 
tas una consola importada una azul — como 
la que Sony nos ha cedido gentilmente para 
la Redacción de la revista— o hacer alguna 
cosa fea e ilegal con tu consola 
Metal Gear Solid Premium Package es un 
producto muy bueno, pero fuertemente mar- 
cado por su origen Si a] te sobra dinero, b) 
te pierden las producciones de lujo, c) eres 
un coleccionista, o d) te entusiasma Metal 
Gear Salid, no quedaras decepcionado tras 
desembolsar la pasta (recuérdalo alrededor 
de la misma cantidad que te costaría una 
segunda Playstation) Si te planteas comprar- 
lo por simple curiosidad, el sabio consejo de 
PlanetStation te recomienda que no seas 
impaciente y te esperes a la versión en cas- 
tellano 


¿Le besarás tú también los pies a MGS? 


O 

m 


Rebosa calidad por los cuatro 

costados 

Lujo der gueno 

Album de ilustraciones flipante 
MUY caro 

No funciona con la consola europea 
estándar 

> El juego está en “japo”... 

..y pronto saldrá en español 
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FIFA 99 

TODO EL MUNDO DEL FÚTBOL 


Las cosas claras, el aspecto de 
FIFA 99 es impresionante Los 
sprites tienen un nivel de detalle 
espectacular y los estadios han 
sido reproducidos a la perfección 
La calidad de las animaciones ha 
mejorado ostensiblemente y, ai ver 
las tánganos entre jugadores o las 
broncas del árbitro, uno tendría la 
impresión de no estar viendo un 
videojuego sino un partido de ver- 
dad por televisión, si no fuera 
porque la caracterización de los 
jugadores hace casi imposible 
reconocer a sus representantes 



de carne y hueso. En cualquier 
caso siempre puedes editar el 
aspecto de los personajes para 


raparlos al cero, colocarles bigote o 
ponerlos más moremtos con el fin de 
que los jugadores de tu equipo favori- 
to en FIFA 99 se parezcan más a su 
versión de carne y hueso 
El sistema de control es brillante y 
deja totalmente en evidencia a otros 
títulos, como Actúa Soccer 3 La 
gama de movimientos posibles es 
casi inacabable a los pases, desmar- 
ques, chuts, cambios de jugador, 
pases al hueco, voleas y demás posi- 
bilidades clásicas en la sene FIFA se 
añaden nuevas opciones como el 
nuevo sistema de recepción del balón 
parándolo con el pecho También se 
pueden realizar jugadas de pizarra, 
faltas intencionadas e incluso nuevas 
operaciones con el portero 
Pero este sistema de control no es 
ni mucho menos perfecto adolece de 
algunas incoherencias y a veces dista 
bastante de ser intuitivo Con tantas 
posibilidades, ademas, es inevitable 
que la lista de botones y combinacio- 
nes sea enorme y que su aprendizaje 
sea largo Se echa de menos alguna 
configuración de tipo mas arcade 
para que los recien llegados puedan 
comenzar a disfrutar de FIFA 99 
desde el primer momento 
La serie FIFA de Electronic Arts 
siempre ha sido abundante en 
opciones de juego, pero esta vez se 
ha llegado a tal extremo que puedes 


Editor: Electronic Arts 


Distribuidor: Electronic Arts 

Precio: 7.990 pesetas 



pasarte casi media hora haciendo 
ajustes antes de comenzar a jugar un 
torneo Si no tienes ganas de perder 
mucho tiempo, puedes acogerte a las 
opciones que vienen determinadas 
por defecto o elegir la opción ‘‘partido 
rápido”, pero aun así se echa de 
menos la sencillez de iSS Pro 98 en 
el que solo tienes que escoger 
equipo, ajustar un par de cosas y 
lanzarte al césped 
Con su licencia oficial y su 
interminable gama de opciones de 
juego, competiciones, clubes y 
mejoras, la sene FIFA se ha 
superado a sí misma en esta nueva 
encarnación Sin embargo, aunque se 
ha acercado más que nunca a la 
gloria, sigue sin destronar al rey 
indiscutible del género International 
Super Soccer 98 . de Konami 



Toneladas de opciones 
de juego 

Sistema de control 
rápido y completo 



Traducido y doblado al 
catellano 

* 

• ISS Pro 98 sigue 
siendomejor 

• Aprendizaje largo 





ACTUA SOCCER 3 


PATADÓN P ALANTE 


Editor: Gremlin 

istribuidor: Infogrames 
Precio: 7.990 pesetas 


Después de ver lo buenas que fue- 
ron las dos primeras entregas de 
Actúa Soccer, muchos propieta- 
rios de la consola gris esperába- 
mos con impaciencia el momento 
de echar el guante sobre esta ter- 
cera parte de la serie. La coinci- 
dencia en las fechas de lanzamien- 
to con sus rivales más directos ha 
contribuido a poner las cosas más 
interesantes que nunca para los 
aficionados a los juegos de fútbol 
en la plataforma PSX, por lo que 
nuestra decepción al comprobar el 


estancamiento que sufre esta vetera- 
na saga de juegos de fútbol ha sido 
doble. 

El sistema de control de Actúa 
Soccer fue interesante en su momen- 
to, cuando los simuladores de fútbol 
todavía andaban en pañales por el 
planeta Playstation, pero hoy queda 
en entredicho cuando se lo compara 
con el de la competencia. Gobernar 
los jugadores resulta muy difícil al 
principio; si te lo trabajas, acabarás 
moviéndote bien por el campo, pero 
los resultados no llegarán a ser tan 
gratificantes como en Michael Owen's 


WLS 99. La gama de movimientos 
de AS 3 tampoco soporta demasiado 
bien la comparación con estos títu- 
los, por no hablar de las posibilidades 
de defensa que ofrece el motor del 
juego. 

Las cámaras que muestran las 
repeticiones tampoco son especial- 
mente acertadas, ni el modo de 
entrenamiento es precisamente bri- 
llante. Para rematar el capítulo nega- 
tivo, Actúa Soccer 3 no está doblado 
al castellano, por lo que — igual que 
en Michael Owen's WLS 99— te ves 
obligado a soportar la interminable 
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MICHAEL OWENS 

ME GUSTA EL FURBO... WLS99 




Editor: 

Eidos 

Distribuidor: Proein 

Precio: 

7.995 pesetas 


La estrella mas joven del fútbol britá- 
nico pone su nombre a la nueva edi- 
ción de WLS 98. que en esta actua- 
lización ha experimentado bastantes 
cambios interesantes, por ejemplo, 
hay nuevas maniobras de habilidad , 
una jugada de pase al hueco (fantás- 
tica para cruzar balones bajo los pies 
de un defensor y 
un botón para 
alejar la cámara 
y ver a qué com- 
pañeros puede 
uno pasar el 
balón. Otra 
novedad es la 
incorporación de 
algunos nom- 
bres reales de 
los jugadores de 
la liga inglesa 
[los jugadores de otros países, en 
cambio, siguen siendo del estilo "Luis 
Anrique" o “Canisares 1 ’ y 
‘Cahminero”). 

Las sensaciones que proporciona 
el juego son extrañas al principio, ya 
que la respuesta de los jugadores 
parece lenta y poco precisa Michael 


Owen tiene el planteamiento opuesto 
al de tantos otros juegos de fútbol 
que, si bien resultan divertidos y 
espectaculares a primera vista, se 
vuelven aburridos en cuanto tienes 
controlada la técnica basica para 
jugar y marcar goles Nada de eso 
para dominar MO WLS 99 hay que 
pasarse muchas horas con los man- 
dos en la mano, pero el tiempo inver- 
tido arroja unos dividendos muy sucu- 
lentos, el juego no dejará de sorpren- 
derte durante meses y, utilizando 
variaciones tácti- 
cas, conseguirás 
hacer cosas nue- 
vas cada vez que 
juegues 

Desgraciadamente, 
el modo de entre- 
namiento no resul- 
ta de demasiada 
ayuda para superar 
la dificultad inicial, 
es claramente infe- 
rior al de FIFA 99 
y, por supuesto, no tiene nada que 
ver con el de Libero Grande, que ha 
dejado el listón muy alto en este campo 
Los gráficos de Michael Owen 
están muy bien acabados, los jugado- 
res, por ejemplo, tienen un aspecto 
mucho más parecido al de las perso- 
nas de verdad que el que se observa 



cháchara de los comentaristas ingle- 
ses. (¡Un momento! Esto tampoco es 
tan negativo, porque al menos los 
que no sean del Real Madrid no ten- 
drán que aguantar las retransmisio- 
nes de corte ultramerengón que 
imperan en otros juegos]. 

Por otro lado, Actúa Soccer 3 ha 
conseguido una cosa que a priori 
parecía muy difícil: superar — aunque 
no por mucha diferencia — a FIFA 99 
en el volumen bruto de datos, cifras y 
estadísticas del mundo real del fútbol 
que se reflejan en un CD para 
Playstation. A la vista del resultado 
global, sin embargo, los más de 
10.000 jugadores con nombres de 
verdad y estadísticas reales que apa- 
recen en Actúa Soccer 3 parecen 
más un intento de tapar las limitacio- 
nes del juego a golpe de licencia que 
un añadido para redondear el realis- 
mo del título. 


No es que Actúa Soccer 3 sea 
malo; seguro que los entusiastas de 
las dos entregas anteriores de esta 
serie continuarán sintiéndose a gusto 
en esta nueva edición, como también 
es probable que guste a quienes no 
hayan encontrado su media naranja 
futbolística en la series FIFA, WLS e 
ISS Pro. Sin embargo, ni siquiera los 
que estén orgullosos de ser hooligans 
de la serie Actúa Soccer podrán 
negar que muchas de las esperanzas 
que albergaban para AS 3 habrán 
quedado acumuladas para Actúa 
Soccer 4. Un mensaje para Gremlin: 
¡podéis hacerlo mucho mejor, tíos! 



en casi todas las perspectivas de 
camara de FIFA 99, sin ir más lejos 
Algunos de los movimientos que se 
ven en el campo son de un realismo 
asombroso y las acciones del portero 
resultan espléndidas Las repeticio- 
nes también son impresio- 
nantes, aunque las secuen- 
cias del árbitro dejan un poco 
que desear 

Si FIFA 99 es ideal para 
los aficionados que deseen 
transportar a su Playstation 
la actualidad futbolística inter- 
nacional, Michael Owen's 
WLS 99 es un titulo pensado 
para los puristas del fútbol- 
deporte y, si es que los hay 
en España, para los seguido- 
res de la liga inglesa 



f 

Simulación muy real 
Gráficos espectaculares 
Válido a largo plazo 


• Difucultad inicial elevada 

• Sólo tiene licencia de la liga 
inglesa 

• Modo entrenamiento flojo 

* 



(PUNTUACIÓN: ¿ 



«CPLAY D 



Fiel a su estilo 

Más datos y estadísticas 

que FIFA 99 



• Jugadores rígidos 

• Limitaciones molestas 

• Defensa frustrante 

• l\lo llega al nivel de la 
competencia 


(mAjJJl 


) 
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KNOCKOUT KINGS 


Editor: EA Sports 

Distribuidor: Electronic Arts 
Precio: 7.990 pesetas 


PROHIBIDO MORDER OREJAS 


EA Sports tiene bastante claro que 
hay una forma segura de hacer 
bien los simuladores depoitivos a 
golpe de talonario Así, Electronic 
Arts ha lanzado el primet título de 
boxeo para Playstation que cuenta 
licencia oficial para utilizar los 
nombres y características de algu- 
nos de los púgiles mas famosos 
de la historia [por 
ejemplo Evander 
Holyfield. Oscar De 
La Hoya, “Sugar” 

Ray Leonard o 
Muhammad Ah) y 
de los escenarios 
más conocidos de 
este espectáculo 
como el Caesar’s 
Palace y el Madison 
Square Garden 
Los gráficos de Knockout Kmgs 
lucen bastante, los luchadores 
están compuestos por polígonos, 
al igual que los de la serie Victcry 
Boxing, paro tienen unas curvas 
más suavizadas y realistas; las tex- 
turas de sus cuerpos están bien 
pensadas, pero quedan borrosas 
hasta el punto de recordar' al típi- 
co aspecto de un juego para 
Nintendo 64 Los personajes 
recuerdan bastante a sus repre- 
sentantes de car ne y hueso tanto 
en su aspecto como en su com- 


portamiento entre las doce cuerdas 
La multitud que atiende a los encuen- 
tros. sin embargo, tiene un aspecto 
más falso que el de un duro de plásti- 
co si bien el sonido contribuye a 
tapar el desaguisado 

Knockout Kmgs incluye tres modos 
de juego en el primero, ‘Exhibition’ 
(combate de exhibición), puedes 

tomar dos boxeado- 
res de una categoría 
y ponerte a repartir 
(y recibir) lena el 
segundo, Sluqfest’ 
(festival de mampo- 
rros), es un moco de 
estilo arcade donde 
puedes escoger dos 
pugiles de cualquier 
categoría — por ejem- 
plo, un peso pesado 
contra un superrnosca — y liarlos a 
mamporra/os, con abundancia de 
caídas a la lona y golpes exageradas, 
por último, en el modo ‘Career’ 
(carrera deportiva) tienes que crear 
un boxeador nuevo que partiendo de 
las categorías inferiores, podrá llegar 
hasta el titulo mundial si tus puños 
están a la altura 

El más intuitivo que se ha visto sobre 
un ring de boxeo Aprender a calcular 
cuánto se tarda en lanzar un golpe te 
costará lo tuyo, y cubrirte de los golpes 
del rival es extremadamente difíc I ade- 


mas, las configuraciones de botones 
disponibles no ayudan demasiado a 
hacerse con el púg I Se echa de menos 
algún sistema de aprendizaje como las 
leccior es de boxeo de Victory Boxing 2, 
en las que tu entrenador te muestra un 
golpe nuevo cada ve/ que superas un 
combate 

Así las cosas, ¿es mejor Knockout 
Kmgs que Victory Boxmg 2 ? Es más 
completo, desde luego, y tiene la ven- 
taja de tener boleadores reconoci- 
bles, pero le falta una pizca de la 
diversión y una buena parte del 
encanto que posee el simulador de 
boxeo publicado en España por 
Virgin Pese a la desventaja de ser 
un poco mas antiguo, podría decirse 
que Victory Boxing 2 ha resistido el 
embate de Knockout Kmgs hasta el 
último asalto y le ha ganado por pun- 
tos por los pelos, eso si 



• Gráficos bien acabados 
Se >ido muy realista 
Modos de Juego versátiles 

• Ucencia oficial 


♦ 




Difu i de aprender a usar 
• Publico entusiasta, pero 2D 
No tiene el encanto de 
Victory Boxirtg 2 



(pumij. ) 



Se están intimidando con la mirada, 
técnica que no siempre surte efecto 



Está tiradísimo, no damos ni un duro p 



DREAMS TO REALITY 


Editor: 

Cryo Interactive 

| Distribuidor: Virgin 

Precio: 

7.990 pesetas 


En un antiguo mundo, cuatro 
sacerdotes se reúnen en torno a 
Blue Water, el 
subconsciente de 
los sueños huma- 
nos. Uno de los 
sacerdotes retor- 
nará posterior- 
mente para hos- 
pedar allí una 
fuerza maligna. 

Ahora, un joven 
se zambulle en la 
misma Blue 
Water para salvar 
tanto los sueños como la realidad. 
Dreams es un sencillo juego de 
plataformas con gráficos en tres 
dimensiones y en tiempo real. 


Existen tres diferentes personajes 
que podrán, entre otras cosas, cami- 
nar, saltar, 
luchar y dialogar 
con otros indivi- 
duos. En su 
camino deberán 
enfrentarse a 
diversos enemi- 
gos y recoger 
los diversos 
power-ups que 
les servirán 
tanto para 
crear como 

para destruir. 

La mecánica de juego de Dreams 
está bastante vista ya, y los gráficos 
se encuentran muy lejos de lo que 



hoy día puede esperarse de la conso- 
la gris. De hecho, ya hace años que 
Cryo produjo para otras plataformas 
títulos mucho más elaborados que 
éste. Es algo que siempre duele 
decir, pero a veces no hay más reme- 
dio: Dreams es un título perfecta- 
mente prescindible. 




• Se puede jugar 

• Es un producto europeo 

• Menos da una piedra 




• IMo es nada espectacular 

• Carente de originalidad 

• Los personajes son sacos 
de polígonos 


♦ 



A/o te hagas ilusiones: 
no es una captura, sino 
una de las imágenes 
renderizadas. 
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APOCALYPSE 

¡ES MI HOMBRE! 



\ZZ 


Editor: 

Activision 

| Distribuidor: Proein 

Precio: 

8.990 pesetas 


Bruce Willis es un hombre de ver- 
dad valiente, noble, fuerte e incan- 
sable Este juego lo pone a prueba y 
hay que ver lo airoso que sale del 
apuro Apocalypse es pura acción 
arcadp de principio a fin Para que 
te hagas una idea de la interminable 
cantidad de tiros que llegan a cruzar- 
se, basta con saber que los cuatro 
botones de simbolitos son de depa- 
ro Cada uno abre fuego en una 
dirección (incluso hacia atras), lo 
cual deja claro que en este juego hay 
que hacer poco mas que eso tirote- 
ar a diestro y siniestro 
En Apocalypse eres Trey Krncaid 
(el personaje que encarna Willisl el 
único capaz de combatir al malvado 
Reverendo y a sus aliados, los cua- 
tro jinetes del Apocalipsis (la Muerte. 



armas no podían fallar Pero lo 
bueno es que el manejo de nuestro 
personaje resulta muy ágil, tanto en 
cuanto a movimientos —que, aparte 
de las direcciones, consisten en aga- 
charse y saltar — como en lo que se 
refiere al cambio de arma [que se 
realizamediante el botón L2) 


Ésta es la 
recompensa 
para los 
hombres 



la Peste, la Guerra y el Hambre) Q 
sea, lo de siempre tienes que salvar 
a la Humanidad 

La aventura te llevará a través de 
unos cuantos escenarios primero 
debes escapar de la cárcel, pasar 
por las cloacas y adentrarte en la 
ciudad antes de enfrentarte al pri- 
mer jinete, la Muerte Luego 
subirás a Jes tejados y pasarás 
por el cementerio, misiones pre- 
vias al combate con el segundo 
jinete, la Peste Para vértelas 
con la Guerra y el Hambre tam- 
bién tendrás que superar prime- 
ro otras dos misiones en la fabri- 
ca de armamento y la Casa 
Blanca (por cierto, no esperes 
encontrarte a ninguna becario 
por allí) ¿La Casa Blanca 9 Pues 
sí, porque resulta que el actual 
líder de la mayor superpotenoa 
del mundo no era mas que un 
pobre diablo, alcalde de un pue- 
blucho, antes de vender su alma al 
diablo por un puñado de votos, ¿será 
un mensaje subltmmal del juego 9 

Para salvar al mundo cuentas con 
un buen arsenal de armas ametra- 
lladora, lanzallamas misiles, grana- 
das. rayos de partículas lásers lan- 
zacohetes como no podía ser de 
otro modo, de hecho, ya que 
Apocalypse es un shootem up en 
estado puro y, por lo tanto, las 


Rápido, rápido 

El principal encanto del juega reside, 
pues, en su velocidad Bruce responde 
muy bien y con celeridad a nuestras 
órdenes El motor del luego está a la 
altura do las circunstancias y el scroll de 
la pantalla no nos deja nunca tirados La 
cámara, por su parte tamoien sabe 
estar en su lugar El control de! personaje 
es perfecto y, si el luego engancha, es 
por la frenética actividad que no nos deia 
respirar ni un instante 

Los gráficos son funcionales pero 
efectivos decor ados lúgubres, efec- 
tos de luz adecuados y algunos deta 
lies que r edondean el ambiente La 
mitad inferior de los monstruos sigue 
andando después de que los partas 
con el láser, por ejemplo, y cuando 
caes por los precipicios puedes 
seguir a cámara lenta tu descenso 



Esta tranquilidad no es propia de Apocalypse. 


Por el contrario, no se ha cuidado el 
aspecto del idioma en el luego no hay 
nada traducido Tan sólo el manual de 
instrucciones está en español No es 
que sea grave, ya que no hay mucho 
que comprender para ir por ahí pegan- 
do tiros pero si en el juego hay voces, 
por algo ser á ¿nc 9 Aunque no se trate 
de indicaciones cruciales para el desa- 


rrollo de la trama, siempre 
está bien enterarse de todo lo 
que ocurre 

Lo que queda claro sin nece- 
sidad de que nadie nos lo expli- 
que es que Bruce es un tipo 
du-u Abre las puertas a pata- 
da impía (contra el panel lumi- 
noso que hay antes de ellas) y 
no se detiene ante nada 
Tampoco piensa, pero ése no 
es e¡ objetivo que han plantea- 
do para el los programadores 
de Apocalypse Este juego es 
como la mayoría de sus pelícu- 
las acción descerebrada y vio- 
lencia a tutiplén Que nadie se 
sienta engañado, es lo que 
hay 



La cosa está al rojo vivo 


♦ 

Acción trepidante 
Manejabilidad 
Potente arsenal 


i * Encefalograma plano 
Poco espectacular 
Voces en inglés 

ffl 



(pMMCIOü, ) 


EGIPTO 


| Editor: 

Cryo Interactive | 

| Distribuidor: Virgin 

Precio: 

7.990 pesetas 


LA TUMBA 
DEL FARAÓN 


En el antiguo Egipto, bajo el 
reinado del faraón Ramsés 
tercero, Ramose intenta 
defender el honor y la vida 
de su padre, un escribano 
de la corte que ha sido 
acusado de participar en el 
pillaje de una tumba real. 
Sólo si demuestra su ino- 
cencia al faraón, su padre 
se librará de una muerte 
segura. 

El universo de Egipto es 
un entorno tridimensional 
que reúne a cerca de 30 
personajes con los que 
interactuar, múltiples obje- 
tos para recoger y utilizar, 
además de puzzles para 
resolver. Egipto ofrece una 
perspectiva en primera 
persona con la tecnología 
0mni-3D, que permite 
visualizar el entorno en 
36G 9 . Aparte, 
el juego incluye 
información 
ilustrada de 
diversos 
aspectos de la 
antigua civiliza- 
ción egipcia. 

Por desgra- 


cia, la interfaz de usuario 
de este título posee una 
interactividad prácticamen- 
te nula y se halla al nivel 
que exhibían las aventuras 
gráficas hace 10 años en 
los PC. Los gráficos tam- 
bién distan de ser una 
maravilla, y el interés que 
despertará el desarrollo de 
la trama en la mayoría de 
los jugadores será, previsi- 
blemente, muy bajo. Así 
pues, estamos ante un títu- 
lo sólo apto para fanáticos 
de las aventuras gráficas. 

(piTUACÉ: ~) 



Mira que echarle 
el aliento a 
Cleopatra... 



N 2 4 Febrero 1999 












ASTEROIDS 

CUANDO LAS RECREATIVAS VALÍAN 


Editor: EA Sports 

Distribuidor: Electronic Arts 
Precio: 7.990 pesetas 


5 DUROS 


Astemids es una recreación de ia 
leyendaria máquina de marcianitos 
que tantas moned > de cinc., 
duros se nos erogo cuando aun 
éramos jóvenes {el original es de 
,1979n El planteamiento del juego 
es el mismo estás allí, a bordo cié 
una de las tres naves que pueden 
escoger, nn medio del espacio, y 
tienes que esquivar a los asteroi- 
des que circulan a tu alrededor y 
disparar c ontra ellos i no quiere 
ver cómo estalla tu artefacto Los 
gi iftcos son, por 1 ipuesto, mas 
sofisticados que ío^ de la are ule 
de hace mil años, aunque tampoco 
non ningún alarde de* t cnol gía 
punta La nave sigue siendo un 
bloque de diseño senallito con 
uno movim ent os bm todos 


La principal aportación de esta re vi- 
sitación es la variedad de armas, 
asteroides y enemigos Además, no 
solo es posible disparar (como en el 
ni cade original), rio que también dis- 
pones de un € cudo Asimismo, por 
la pantalla aparecen power-ups que te 
proporcionan vides extra puntos o 
más escudo Bm embargo, no se 
puede decir que Asteroids añada 
nad sustancial El int-ringc' 5 del juego 
se imn ta a hacerte con e manejo de 
la nave (que no es moco de pavo) y 
vagar por el espado Ex te una 
opción de dos jugadores, aunque 
sirve pira poen mas que para no sen- 
tirse tan sólo en la inmensidad del 
umvi rso: a mecánica dei jue ;o sigue 
siendo exactamente la misma — no 
hay modo Versus' — y el único meenu- 


ATLANTIS 
UGaB L®ST TALES 


Editor: 

Cryo Interactive 

1 Distribuidor: Virgin 

Precio: 

7.990 pesetas 


Ya se encuentra en el mercado 
Atlantis The Lcst Tales , un título 
que Cryo desarrolló inicialmente 
para PC Al igual que Egypt, esta 
aventura gráfica utiliza el sistema 
Omni 3D, una técnica que permite 
generar imágenes fotográficas e 
mfográticas con una vista panorá- 
mica de 360°- en primera perso- 
na, tanto en sentido vertical como 
horizontal 

La trama se desarrolla en la ciu- 
dad mítica de Atlantis La desapa- 
rición de la reina Rhea involucra al 
joven Seth en una historia de intri- 
gas palaciegas 

Dada la escasez de aventuras 
gráficas para la Playstation, siem- 
pre es bueno 
saber de la 
aparición de 
un título de 
este género 
Sobre todo, 
ahora que la 
consola de 
Sony se ha 
convertido en 


un dispositivo de masas y que. en 
consecuencia, los intereses de los 
usuarios pueden haberse amplia- 
do Sin embargo, a muchos títulos 
como Atlantis aún les queda un 
buen trecho por recorrer hasta lle- 
gar a un nivel de calidad óptimo 




vo añadido es comparar las 
puntuaciones obtenidas por 
cada jugador 

Sólo para 
nostálgicos 

Los prepúberes acostum- 
brados a historias profun- 
da presentadas mediante 
gráficos espectaculares o a 
juegos realistas protagor ze- 
das por personajes verosí- 
miles y familiares no le 
verán a este titulo grandes 
virtudes Le cierto es que 
resulta bastante arcaico si 
lo comparamos con el tipo 
de producto que acost um- 
bra a triunfar en nuestros 
dias A pesar de que hay 
cinco zonas diferentes 
(Sigma Delta, Agujero 
negro, Sol Zona serpiente y 
Salvar le Tierra), la acción 
es bastante repetitiva y el 
desafío (que existe porque 
rio es nada fácil mantener 
el tipo entre tanto asteroide 
y enemigo) consiste en con- 
trolar la nave y navegar sin 
sobresaltos 

Si te gustan los retos, 
encontrara: diversión en 
Asteroids durante horas, ya 
que puede llegar a sor inclu- 
so adictivo si eres de los 
que se ‘pican* con los jue 
gos remolones En cambio, 
si eres de los que tienen 
tendencia o frustrarse cuan- 
do un título no obedece, 
olvídate de Asteroide 
Conserva un par de detalles 
del origm i! que seguramen- 
te enternecerán a los jugo- 
ner. maduritos (la inercia 
que domina el despinza- 
re unto de nave y el scrt)l ! 
que hace que desaparezca 
por un extremo de la panta- 
lla y aparezca por ei opues- 
to, por ejemplo), pero lo 
más probable es que esto 
mismo ponga d* lo nervios 
a los recién llegados al 
mundo consolero Así pues, 
identifícate y decide 



Este tornado azul te lleva de un nivel 
a otro. 



Asteroides por aquí, meteoritos por 
allá, chía, chía, ch u, chiu... 



Espectacular, ¿eh? 






Mard.initos auténticos 
Desafiante 




♦ 

Prehistórico 
Manojo histerizante 
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SC0IRPION que 



S.L. 



sortean entre los acertantes a la cuestión 
que planteamos a continuación: 


¿En qué arma está inspirada la Scorpion? 

A) En la que utilizaron para matar a JR 

B) En la Walther PPK de James Bond 

C) En la Water Pistol (pistola de agua) 

D) En la 9 milímetros Parabellum 

Para participar en el concurso sólo tienes que llamar al 906 319 344 
y seguir las instrucciones que te dará nuestra operadora para contestar la 
pregunta. Sobre todo, recuerda que debes pronunciar claramente la respuesta 
que has elegido y la letra correspondiente a la misma. Y no olvides tampoco 
dejar tu nombre, dirección y número de teléfono. 

El sorteo se celebrará el día 15 de febrero de 1998 en las oficinas de 
Editorial Aurum (sin notario). 

Los nombres de los ganadores se publicarán en el 
número 6 de PLANETSTATION. 


BASES DEL CONCURSO 

• Acaptar tas beses del concurto 

• No ser familiar ni tonar ninguno vinc ul a ci ó n con o! pora onal da PLANETSTATION m da la Editorial Aurum 

• Confiar an la honrada! da loa rmambroa dai jurado y. por lo tanto, acoplar al resultado dal aortoo 

• Sólo m acaptara una respuesta por cada llamada 

• Las llamadas daban realizarse antas da la facha an la que so catabro al sortao 

Prado Mamada 43 pesetas/mtnulo festivos y ñochas. 54 pesetas/ minuto laborables por la tarda y 57 pesetas 
/minuto el resta da horados (IVA incluido) 
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Esta sección sigue siendo un exitazo 
¡gracias a vosotros! Tan sólo una 
aclaración: a la hora de reproducir 
vuestras cartas , por una parte 
intentamos sintetizarlas para que 
quepan el máximo número posible 
(seguramente algunos de los que 
habéis escrito ya habréis notado 
algún ligero “ cambio y corte" ); por 
otra , mantenemos vuestros 
comentarios, tanto si son alabanzas 
como si son críticas, porque creemos 
que es interesante que el resto de 
los lectores conozcáis las opiniones 
de los demás. También sirve para 
darse cuenta de que existen 
pareceres distintos sobre un mismo 
tema (guías cortas o largas, libritos 
aparte sí o no, pósters grandes o 
pequeños...) y entender que es 
IMPOSIBLE satisfacer a todo el 
mundo. Intentamos, por supuesto, 
encontrar un equilibrio, aunque no 
siempre es fácil. Otros comentarios 
que solemos mantener a pesar de 
que no aporten información son 
aquellos que nos han hecho reír (o 
llorar), ya que nuestra intención es 
que también a vosotros os resulte 
divertida la lectura de PlanetStation. 
Esperamos que así sea. 


RIESSDÍE$\JT EVIL 3 EN PLAYSTATION 
José 

Vía correo electrónico 
Hola Planetarios: 

He leído en vuestra revista que Resident Evil 3 ¡¡¡SÓLO 
saldrá para soporte Dreamcastü! y me he quedado hecho 
polvo. ¿Será así para todo el mundo o sólo en 
“Japonland”? 

Gracias anticipadas y, para terminar, dos mini-preguntas: 
¿Tomb Raider III es muy oscuro, o me lo parece a mi? 

¿Qué son los GameShark codes? Y un comentario: tiene 
buena pinta el juego Silent Hill. 

PS: ¡¡¡Espero que os haya tocado la lotería de Navidad!!! 
Pues nos sabe mal haberte dejado hecho polvo, pero esas eran 
las noticias que teníamos hace un mes. Sin embargo, un rayo de 
esperanza se acaba de colar por la ventana de nuestra 
Redacción: existen fuertes rumores de que Bio Hazard: Next 
Project saldrá tanto en Dreamcast como en Playstation, y que su 
lanzamiento en Estados Unidos será ¡¡¡el verano de este año!!! 

(Por cierto: Resident Evil es el nombre que se leha dado en 
Europa a Biohazard , que es como se ha llamado siempre el juego 
en Japón y Estados Unidos). 

En cuanto a la oscuridad de Tomb Raider III, es muy sencillo: 
depende del nivel del juego. Hay sitios más lóbregos y otros más 
luminosos, como en la vida misma. 

Por último, los 'GameShark codes’ son códigos que se pueden 
ejecutar en la Playstation usando un cartucho de trucos que se 
llama, obviamente, GameShark. En España no tienen distribuidor 
oficial, pero se puede comprar importado. Existe otro cartucho 
disponible a través de los canales ‘normales’: el Xplorer, que tiene 
mucha más memoria para almacenar trucos. Se trata dei cartucho 
de trucos de Blaze, distribuido en España por Ardistel (Tel. 976 
73 49 44). Re: PS: ¡¡¡No nos ha tocado ni un duro!!! Tendremos 
que seguir trabajando, HQJ. 


(Anónima) 

Valladolid 

¡Hola PlanetStation ! Me gustaría que publicáraís esta 
carta, ya que me he apostado 500 pesetas con mis ami- 
gos. También os quería preguntar si hay algún juego para 
Playstation de Expediente X; si no lo hay, ¿saldrá algún 
día? 

También querría trucos que no hayáis dicho de Tekken 3, 
ya que me he comprado hace poco la Play con este juego 
y no paso de jugar con Gordon ‘el Jamaicano Cachondo’. 




oscuras con una luz directa, sencillamente — va mejor porque, al 
ser mate, no refleja; fíjate tú qué cosas...). 

Por último, lo de la compatibilidad de los juegos de Playstation 
con ‘la 2', ¡es un puro cachondeo! Ya se ha confirmado y descar- 
tado varias veces, y como Sony no suelta prenda, ni confirma, ni 
desmiente, estamos todos en ascuas. Los últimos rumores al res- 
pecto los encontrarás en la sección de Noticias de este mes. 

CRÍTICAS VELADAS 

Jaime Pedrosa Bosca 
Bonavista (Tarragona) 

Por favor, en el mes de enero o febrero ¿podríais regalar 




Por último, me gustaría que me recomendárais entre 
estos juegos: Doom, La Jungla de Cristal (trilogía), Crash 
Bandicoot 3 y, por supuesto, Resident Evil 2; si podéis 
puntuarlos, hacedlo. 

Esperamos que disfrutes las 500 pelas de la apuesta a nuestra 
salud, aunque debes saber que estuvimos en un tris de no publi- 
car tu carta porque ¡no estaba firmada! Ni en la propia misiva, ni 
en el sobre, ¡nada! Que quede claro, pues, que es la última vez 
que publicamos una carta “anónima" (tampoco pedimos tanto, 
¿no?). 

Respecto al juego de Expediente X para Play, ni lo hay ni ha 
corrido rumor alguno de que vaya a existir. De todas formas, no 
nos perdemos demasiado si tenemos en cuenta el pedazo de 
bodrio que es la versión para PC. Estas traslaciones de cine o 
televisión a videojuego no suelen dar muy buenos resultados, ya 
que las editoras deben de considerar que con el tirón de los ante- 
cedentes y el pastón que se han gastado en derechos, tiene que 
haber más que suficiente. Sin embargo, este “tirón" se queda en 
agua de borrajas en cuanto los jugadores nos damos cuenta de la 
jugada (y nunca mejor dicho). 

Más cosas: los supuestos trucos de Tekken 3 que no hemos 
dicho no existen. ¡Os contamos TODO lo que sabemos! Pero eso 
no significa que tengas que seguir martirizando al pobre Eddy 
(que, por cierto, se apellida “Gordo" y es brasileño): ¿has visto el 
número 1 de PlanetStation ? Allí encontrarás nada menos que 26 
páginas dedicadas a Tekken 3 en las que te explicamos lo que 
hay que hacer para poder seleccionar a todos los personajes. 

En cuanto a la recomendación que nos pides, todo depende del 
estilo de juego que más te guste; las preferencias de la 
Redacción tienen un favorito clarísimo entre los títulos que men- 
cionas: Resident Evil 2. Después, hay dudas entre Crash 3 y Die 
Hard Trilogy (si tienes una pistola, quizás sea más recomendable 
el segundo) y, por último, Doom, que aun así no deja de ser un 
juego excelente. 

¡TODOS A PULIR! 

Isaac Barbé Naverac 
Barcelona 

¡¡Bravo!! PlanetStation es genial (por desgracia, no tengo 
el n° 1 porque llegué tarde al kiosco). Mezcláis guías, 
análisis y trucos, pero pienso que necesitáis una crítica: 
hay un exceso de guías y una falta de análisis y, sí ade- 
más conseguís pulir el papel, PlanetStation llegará lejos. 
Venga chavales, ¡no aflojéis! 

PD: Tengo una duda sobre la Playstation 2: alguna gente 
me ha dicho que los juegos de la Playstation serán com- 
patibles con la Play 2, y otros dicen que no. ¿Me lo 
podéis aclarar, por favor? 

Tranquilo Isaac, lo del n° 1 tiene solución (al menos de momento). 
Todavía nos quedan ejemplares, así que, si te interesa conseguir- 
lo, busca la solución en la página 41 . Lo del papel ya es más 
complicado porque, claro, para pulir todo el papel... piensa que 
son miles de revistas con más de 100 hojas... no sé, no sé... No, 
ahora en serio: es muy probable que en pocos números veas que 
ha cambiado, aunque es una batalla abierta porque hay quien pre- 
fiere el que usamos ahora (parece que para leer en la cama —o a 


un póster de Tomb Raider III , si es posible con Lara Croft 
desnuda? Bueno, era broma. También me podríais 
decir todos los trucos de Tomb Raider III y del II y, si es 
posible, los trucos para ordenador. 

Tengo una pequeña crítica en cuanto a la revista, pero 
como en el n° 2 ha mejorado, no digo nada. ¡Ah, sí! A 
ver si ponéis una lista de los precios de los juegos 
para Playstation. 

Lo del póster de Tomb Raider (bromas aparte) lo intentaremos 
para el próximo número (aunque pensábamos que ya estaba 
más sobada que la pipa de un indio...). Para los trucos te remi- 
timos al n° 3 de PlanetStation (página 30) y a la segunda parte 
de la guía de Tomb Raider III que publicamos este mes. Los 
de ordenador ya sí que son un extra que te dedicamos en 
exclusiva, pero no te acostumbres: 

Saltar de nivel: saca tus armas en un nivel. Da un paso ade- 
lante con la tecla de caminar, agáchate pulsando y gírate 
tres veces completas (no tienes que mantener apretada la tecla 
de caminar). Luego salta hacia delante (Alt + UUU). 

Todas las armas: igual que el anterior pero, en lugar de aca- 
bar saltando adelante, salta hacia atrás (Alt + DDD). 

La crítica es que te has guardado nos ha dejado superintriga- 
dos (¡pueden ser tantas!), aunque todo el follón de la Navidad 
nos ha permitido sacárnoslo de la cabeza por unos días. En fin, 
que no te cortes, oyes. 

Y, por último, la lista de precios: no es mala idea, lo que ocurre 
es que se trata de una información que cualquier lector puede 
obtener muy fácilmente con una simple llamada a la tienda que 
prefiera (en el ránking de Los 10 juegos más vendidos , por 
ejemplo, publicamos cada mes el teléfono de Centro Mail, y los 
de las tiendas l-Man aparecen también en su página de publici- 
dad, que este mes cae en la página 109). De este modo puede 
saber no solamente el precio sino también si se encuentra en 
stock o cualquier otro dato complementario. ¿Cómo lo ves? 

GUSAS VERSUS ANÁLISIS 

Tony Ruíz Salmerón 
Polinyá (Barcelona) 

Soy un nuevo fan de vuestra revista, aunque tiene sus 
cosillas a corregir. En mi opinión, os pasáis un poco 
con las guías; publicáis demasiadas, y creo que tendrí- 
ais que compartirlas un poco con otras revistas. 
También podéis hacer más largos vuestros análisis y 
más cortas las guías; sólo es un consejo. 

Me parecen muy originales los nombres de las seccio- 
nes y de la revista, y está muy bien organizada. Me 
gusta la sección Al Habla, Los 10 mejores juegos de la 
Historia, lo del póster doble y los concursos. 

Ya que estamos, ¿me podríais ayudar en el FFVII? 

PD: Volveréis a tener noticias mías. 

Vemos que el espíritu navideño se ha adueñado completamente 
de tu alma. Sugieres que compartamos las guías con otras 
revistas, lo cual no está nada mal como idea, pero quizá el 
mundo en el que vivimos no es precisamente el más adecuado 
para llevarla a cabo; no sé, creemos que no estamos prepara- 
dos. 



La otra opción que planteas para que los análi- 
sis sean más largos es reducir las guías. Ésta 
ya es más realista, pero nosotros pensamos 
que el ansia de los lectores por saber qué tal 
están los juegos hace más recomendable publi- 
car los análisis cuanto antes (lo cual significa 
que no pueden ser tan exhaustivos ni extensos 
como si nos pudiéramos tirar un mes jugando 
con ellos) y dedicarles luego más páginas con 
la guía (que, de hecho, también sirve para 
saber con más detalle de qué va y si nos gusta 


mentira! ¡A mí me gusta viciarme hasta no 
poder más! 

Quiero comprarme el Cool Boarders III y 
uno de “skates” (me parece que se llama 
Streetboarders). ¿Cuál de los dos me reco- 
mendáis? ¿Y si me compro los dos? 
Cambiando de tema, estoy impresionado 
de que en Inglaterra haya más de siete 
revistas que hablan sobre la Play y aquí 
sólo tres. 

Mi hermana me tortura con su musíquita y, 




los suficiente). Así vamos haciendo un segui- 
miento, que empieza en la sección Cuesta 
atrás, para que os vayáis formando una Opinión, 
y luego a las guías les dedicamos más o menos 
páginas en función de fa complejidad del juego 
para que los podáis exprimir hasta la última 
gota. 

En el caso del Final Fantas/Wl , la respuesta a 
tu pregunta la hallarás en uno do los recuadros 
de estas páginas (el título no tiene pérdida). 
Esperamos, pues, más noticias tuyas, 

“Panocha” 

Vía correo electrónico 
Hola y felicidades a todos los que elabo- 
ráis esta estupenda revista. Ya era hora 
de que tuviéramos todos los jugones y 
jugonas una revista como ésta: amena, 
entretenida y sin tanta parafernalia de 
asuntos renders, poligonitos, etc. Cuando 
un juego es bueno es porque te entretie- 
ne y engancha. 

He leído que Metal Gear Solid no va a ser 
traducido al español, lo cual implica que 
nos vamos a perder un 30% de un juego 
estupendo (contando el cuarto de hora 
que ocupan los diálogos entre Snake y 
sus compañeros a través de la radio). ¿Es 
cierto? 

Por último, ahí va un truquito de Medievil , 
por si aún hay alguien a quien se le resis- 
te este juego genial con una secuencia 
final maravillosa. En pausa y mientras 
mantienes apretado L2, pulsa ▲, #, A, •, 
•, ▲, <i=, •, U, <>, 9 , 0 , o A, =í>, 
•,0,0.a,*, £,•,•, o. 

Y desde aquí animo a todas las chicas a 
que escriban a esta estupenda revista, 
porque no a todas nos gustan las Barbies 
meonas y cagonzuelas; también nos 
gusta pensar, sentir miedo y aventurarnos 
en la jungla. ..aunque sea con la Play. 

No sufras, mujer, que lo del Metal Gear Solid 
no es como has leído “por ahí". El juego apare- 
cerá traducido al español y no nos perderemos 
ni un 1 % de los diálogos. 

Gracias por el truco de Medievil y por hacer un 
llamamiento a nuestras lectoras. ¡A ver si se ani- 
man! 

su san imeibd® isa 
saus?jncm? 

Pol Martínez 

Vía correo electrónico 

Hola, soy un viciao que lo quiere dejar, no 

sé cómo he podido llegar hasta aquí... ¡Era 


mira, no me deja consentrarme para jugar 
a la Play. 

Agus, un saludo (sólo si lees la n* 3). 

PD: Yo también volveré, enviándoos a mi 
hermana. 

Así que quieres viciarte todavía más y no sabes s» 
hacerlo con el CB3 o con Street Boarders, ¿eh? 
Pues nosotros da momento te recomendamoa 
que te hagas con un ejem pl ar de Cool Boarders 3, 
que es muy bueno (suponemos que a estas altu- 
ras ya habrás leído el análisis que publicamos en 
el número 3 de PlanetStation ). En cuanto a Street 
Boarders (que asi es ojito so llama efectivamen- 
te), no nos podemos pronunciar porque no le 
hemos echado la zarpa todavía; es cierto que 
pinta bien, pero ¡más vale pájaro en mano que 
ciento volando! 

En cuanto a tu observación sobre la cantidad de 
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revistas de Playstation que circulan en el Reino 
Unido y las de aquí, debes tener en cuenta que 
affi son más gente y hay más tradición de *|ugo- 
nes". Sin embargo, en España cada vez es más 
amplio el abanico de edades de los aficionado» (y 
adictos) a los videjuegos, por lo que es probable 
que dentru de un tiempo la cosa no esté tan des- 
compensada. De momento la oferta ya se está 
empezando a diversificar (nuestra apuesta es cla- 
ramente por un tipo de revista más orientada a "la 
práctica" y a la actualidad del planeta 
Playstation), y en la Redacción recibimos un 
frontón de cartas de personas que se han com- 
prado la consola hace poco (lo cual es lógico, ya 
que recientemente se ha alcanzado el millón de 
unidades vendidas, y la campaña de Navidad ha 
acabado de rematar el asunto). Todo esto hace 
pensar que el mercado de los videojuegos está 
en plena expansión en nuestro país, o sea quo no 
sufras, que todo se andará... 

El saludo que le mandas a tu amigo Agus llegó 
un poco tarde si tu idea era que saliera en el 
número 3, ya que cuando recibimos tu mensaje 
ya estaba cerrado. A tu hermana todavía no le 
hemos visto el pelo, pero no dudes de que en 
PlanetStation será bien recibida. 

¿v cm m es úil 

Epi García 

Vía correo electrónico 
Hola, muy buena revista, etc., etc. Bueno, 
quiero más trucos y que nos habléis del 
Xplorer: cómo funciona, qué ordenador 
necesita, etc. 

Esto si que es ir al grano. Seguiremos tu ejemplo. 
El Xplorer es un cartucho de trucos que viene 
con un montón precargados y permite añadirle 
otros para tenerlo» almacenados. Es muy sencillo 
de u tilizar sólo hay que ‘enchufarlo* a) puerto 
paraW© que hay en la parte posterior de la 
PteyStation y darle al “Power”; el cartucho tomará 
el control de la consola y, en un instante, te pre- 
sentará un menú con varias opciones: introducir 
trucos, cargar trucos, comenzar el juego, etc Por 
ejemplo, podrías activar uno de los 200 códigos 
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que vienen en el Xplorer para la versión en caste- 
llano de Rasident Evil 2 para tener el lanzacohe- 
tes o disponer de la llave que necesites. No está 
mal, ¿eh? 

El Xplorer también se puede usar para conectar 
la PlayStation con un PC, siempre y cuando dis- 
ponga» del software Xlink y el correspondiente 
catft. El PC en cuestión debe ser como mínimo 
un 486 con al menos 1 2 MB de RAM y Windows 
95. 

SCHU' l’ /• iÜ.Í :j 

Adrián Bravo López 
Sevilla 

Saludos desde el Sur, amigos. Vuestra 
revista es una chutada. Los trucos son bas- 
tante buenos (incluso Los peores trucos, 
je, je) y un 10 para los Libros de Ruta. Os 
felicito por la configuración de las seccio- 
nes; están bastante equilibradas y todo es 
aprovechable. 

¿Se sabe algo de SoulCalibur para PSX? 

Al pasarte el juego en la recreativa te dan 
un password, ¿cierto? Tal password sirve 
para Irse a la web de Namco y, tras intro- 
ducirlo, puedes acceder a unas entrevistas 
y unos dibujillos bastante chulos de los 
personajes. ¿Sabéis los passwords de 
todos los personajes? 

Pues creo que ya está. Espero que sigáis 
haciendo la revista con tanto ánimo como 
el que se ha notado hasta ahora. 

Hemos transmitido tu pregunta a la sede europea 
de Namco, y han declinado dar ninguna respues- 
ta. Sin embargo, desde la filial estadounidense de 
la compañía llegan malas noticias: todavía no es 
oficial, pero parece que no van a adaptar el juego 
para PSX, En fin, esperemos que no se confirmo, 
Gracias por tus fekaíaciones y saludo» el Su. 


Francisco José Barquero Gómez 
Quintana de la Serena (Badajoz) 

Tenéis el mismo buenísimo humor que yo; 
lo que más me gusta es la sección Al 
Habla. Me gustaría que mandárais con el 
número 3 un póster de Tomb Raider III. 
Para mí esta revista no tiene desperdi- 
cio. ¿Cuándo vais a poner una guía com- 
pleta de Rasident Evil 2? Me gustaría 
saber quién escribe cada sección. 

¡Gran curiosidad la tuya, eh! Pues es difícil 
decir quién «cribe cada sección, ya que lo 
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güim camptcm 

Alexis Cabrera Cabezas 
Jerez de la Frontera (Cádiz) 

Vaya, vaya, vaya. Señores, debo admitir que sin duda 
alguna habéis creado una gran revista de videojuegos. 
Hay que darle una palmadita en la espalda al que se le 
ocurrió poner las guías de juegos en la misma revista; 
es una gran idea, porque eso de gastarse un dineral en 
una guía de un juego que te gusta es un latazo. 

Pero bueno, dejémonos de piropos y vayamos al grano. 
Yo os voy a pedir un grandísimo favor: cread la guía 
definitiva del maravilloso y único Final Fantasy Vil. 
Según he podido comprobar en el ránking de Los 10 
mejores juegos de la historia para Playstation de vues- 
tra revista, se trata del ‘NUMBER ONE’ de la lista. 

Pensad en cuántos pobres chavales que poseen este 
increíble juego se lo han pasado sin descubrir algunas 
cosas importantes, o en los que se han quedado atas- 
cados al principio y lo han guardado en una esquina 
polvorienta de su videoteca, o en los que simplemente 
tienen curiosidad por saber lo que se siente cuando se 
ha podido pasar el juego a la perfección (que es mi 
caso). 

Yo había pensado que hiciérais una guía muy completa, 
que te explicase todos los secretos del juego: desde 
cuántos combates debes hacer por zona para poder lle- 
var al límite tu poder, hasta explicar cómo tienes que 
aparear a los chocobos para conseguir el que cruza 
océanos, montañas, ríos y demás obstáculos para así 
poder llegar a las cuevas de materia. 

Yo he descubierto detalles que no h© encontrado en 
ninguna guía, como una cueva que hay justo al lado de 
“NIBLEHEIM”, a la cual sólo puedes acceder con el sub- 
marino o el chocobo que cmza montañas; si entras en 
esa cueva con “V¡cenf encontrarás a su amada, con la 
cual mantendrás una pequeña charla. 

Son pequeños detalles que, cuando consigues reunirlos 
todos, te hacen sentir como un rey mientras observas la 
secuencia final y piensas: “AHORA SÍ QUE ESTÁ TERMI- 
NADO ESTE ESTUPENDO JUEGO”. 

También deberíais poner (si los hay) trucos para este 
juego. Si hacéis la guía, no escatiméis en hojas; no 
importa lo que ocupe porque estoy seguro de que todos 
los aficionados a este juego comprarán la revista y os 
lo agradecerán desde el fondo del corazón. 

Si la hacéis, procurad que sea para el número 3 de la 
revista, porque no todos tenemos dinero después de las 
fiestas para darnos el lujo de comprarnos la revista, y si 
lo dejáis para después de Navidad es peor, puesto que 
tendréis muchos juegos y no os quedará espacio para 
esta guía. 

PD: He comprobado que en los torneos de Tekken 3 , 
Victory Boxing 2 y Formula 1 98 que organizásteis en el 
SIMO, tres de cada cinco participantes nombran Final 
Fantasy Vil como uno de sus tres juegos favoritos. SI 
no me creéis, mirad en la página 6, en la sección 
Noticias del número 2 de PlanetStation. 

Vaya, vaya, vaya. Vemos que estás muy bien documentado, eh. 
¡Eso está bien! En efecto, Final FanfaSy VW s© ha coronado ya 
como el juego más aclamado y solicitado, y desda que nos per- 
catamos de ello tenemos entre manos el proyecto de publicar 
una guía completa del mismo. Sin embargo, hay un problema 
para insertarlo en las páginas de la revista (que es lo que a ti 
tanto te gusta de PlanetStation): su extensión. Aunque, como ya 
habrás comprobado dadas tus dotes de observación, una fórmu- 
la que hemos puesto en práctica con otros juegos es la de partir 
las guías en varias partes, todo tienen un límite. Una cosa es 
sacar una guía en tres entregas (como es el caso de Tomb 
Raider lll), y otra es pasarnos todo el año 1999 publicando 
cachitos de Final Fantasy Vil. Tenemos un problema, pues. 
Existe una solución posible: publicar aparte la guía a tamaño 
“natural" — es decir, no en forma de librito — de forma separada 
de la revista y — ahora viene la mala noticia — venderla aparte. 

De esta forma, no escatimaríamos en páginas (como tú reco- 
mendabas) y tampoco obligaríamos a TODOS los lectores de 
PlanetStation a tragarse y, seguramente, pagar un poco más por 
un montón de páginas de un juego que muchos ni siquiera tie- 
nen. 

Así pues, sólo nos queda darte las gracias por tu sugerencia y 
la información que nos proporcionas en tu extensa carta, y espe- 
rar que seas comprensivo y fiel a PlanetStation. 


respuesta n 

La generosidad de nuestros lectores nos deja pasmados: a las 
cuestiones que planteaba Xavier Ormazábal ©n «I número 3 d© 
PlanetStation han contestado dos lectores sfn escatimar en ¿Ha- 
lles. Reproducimos aquí suscaitos, para que no te pierdas nada. 

Nicolás Arroyo 
Torre del Mar (Málaga) 

He aquí las respuestas a las preguntas ds Xavier: 

Materia subacuática 

Para conseguirla (es imprescindible si quieres matar al 
Arma Esmeralda) necesitas el “guía” que podrás conse- 
guir en el reactor submarino de Junon, en un túnel donde 
se ven delfines nadando. Espera a que te salga como 
enemigo un esqueleto en un barco al que tendrás que 
morfoaear; una vez conseguido, ve a Kalm y dásela a ese 
tipo, quien te dará la materia. 

Absorción PM 

Este elemento no es imprescindible (de hecho, casi no 
sirve para nada) y me temo que para ti ya es demasiado 
tarde, pero vaya... Después de conseguir el “Potrillo” (el 
avión de Cid) para en la costa de enfrente, camina hacia 
el Norte y, de repente, Yuffie (a quien debes tener en tu 
equipo) se largará con toda su materia hacia su pueblo; 
ve y búscala. La materia está en un cofre, en una tienda 
en la que al principio no te dejarán cogerla (no lo Intentes 
en otro CD, porque te dirán que es demasiado tarde). 
Absorción PG 

Ésta es MUY IMPORTANTE. Tendrás que ir a Wutai (pue- 
blo de Yuffie), entrar en la casa de los gatos y subir por la 
escalera (si lo haces en el CD1 sólo podrás cogerlo una 
vez cojas a Yuffie). 

Bahamut Zero 

No es imprescindible, pero sí recomendable. Tendrás que 
conseguir las cuatro materias “Enorme” y tocar la cuarta 
en Cañón Cosmo una vez se las confíes al abuelo de 
Red XIII. 

Arpa lunar 

Lo conseguirás cuando mates al Arma (llévaselo al viejo 
de Kalm y te llevarás una grata sorpresa). 

Otras cosas muy importantes que necesitarás son: invo- 
cación de “Los caballeros dé la mesa redonda” (asociada 
a “Absorción PG”), la materia azul “Cuadrimagia” asocia- 
da con Bahamut Zero, la materia amarilla “Gesticular”, 
tampoco te vendría mal el limite 4 de Cloud “Omnilátigo” 
por si acaso. 

La verdad es que matar a esta Arma es muy difícil 
(muchísimo más que el monstruo final). 

Espero que saquéis muy pronto la guía del juego y otra 
de FF VIII en cuanto salga. 

Aprovechando la ocasión, ¿cuándo van a sacar la secuela 
de Theme Hospital? ¿Sabéis trucos que no sean los 
passwords de este juego? ¿Cuántos CD tendrá FF VIII ? 
Hasta otra, gracias. 

Aparte de mil gracias y nuestras felicitaciones post-navideñas, no 
podemos dad© casi nada más, ya que ni tenemos de que 
vaya a salir ninguna secuela de Theme Motprtal m conocemos 
ningún truco para dicho juego, ni sabemos cuántos CD tendrá 
frWl. Tan sólo podemos remátenla sección Cuenta atrás de este 
mes, en la que dedicamos un© página a la última secuela de Final 
Fantasy. 

Andrew J. Pyott 
Fuengirola (Málaga) 

Lo primero, os felicito por una revista fantástica (que 
mejora cada mes) y, sobre todo, porque la revista incluye 
un poquito de todo. 

Ya que estoy tan viciado con Final Fantasy Vil , me pareció 
que era mi deber como habitante del “Ptanet Station" 
ayudar al lector que pedía auxilio en el número pasado. 

VIAJERO DE KALM 

Como indica Xavier Ormazábal, hay un señor en Kalm 
que pide tres objetos. Puedes conseguirlos siguiendo el 
orden indicado a continuación. Tienes que cambiarle los 
elementos señalados con un asterisco (*) a este hombre. 
Guía: tienes que ir primero a Junon, subir en el ascensor y 
seguir hasta llegar al túnel subacuático donde hay una 
puerta (como ©n Seaworld) y vagar por ahí hasta que 
encuentres un barco pirata. La mejor manera es reducir 
su energía hasta que le quede poca (sirven muy bien el 
“Bio” y el “Bio 2”) y luego usar el “Morfo” sobre él, se 


morirá y se convertirá en Guía (*). 

Arma de tierra: equípate con la materia subacuática hasta 
llegar a arma esmeralda (el que está bajo el agua, con el 
submarino); cuando le venzas se convertirá en el Arpa de 
tierra (*). 

Rosa deJ desierto: cuando hayas vencido al arma que 
está volando por ahí, acércate al Gold Saucer con el vien- 
to fuerte y cboca con el hombre vestido de rojo; se con- 
vertirá en arma rubí y cuando venzas a éste, te dará, ade- 
más de mucho AP, la rosa del desierto (*). 

UNO SOBRE AP 

Hay una forma muy rápida de conseguir que los niveles 
de las materias suban. Lo primero que debes hacer es 
llegar hasta el final d©l bosque de las encinas (cerca del 
cañón Cosmo); conséQUirás la espada para Cloud. Luego 
debes obtener 3/5 armaduras “Ruñe”, que se le deben 
comprar al señor de la excavación de la ciudad de hue- 
sos. Dota a tu equipo de estos artefactos y a los otros 
compañeros de tu equipo con armas de crecimiento 
(doble o triple), y acércate al bosque que rodea a MideeL 
Si luchas contra un grupo de caza cabezas te dará 320 
AP (doblado o triplicado) y contra los gusanos, obtendrás 
240 AP (doblado o triplicado). En un momento subirán de 
nivel las materias. 

MUCHO DINERO 

Utilizando el consejo anterior, equípate con tanta “Magia 
Plus” y “Todo" como puedas; en nivel maestro valen 
1.400.000 gil Te forrarás. 

GANA AL JEFE DE CAÑÓN COSMO FÁCILMENTE 
Cuando entres en la cueva de Cañón Cosmo con 
Bugenhagen, al final sale un Antiguo Jefe Gi. Para derro- 
tarlo fácilmente, échale una pócima; si falla, vuelve a 
intentarlo con una X-potion u otra pócima curativa. Se 
morirá instantáneamente. 

LOS CHOCOBOS 

Cuando corras con los chocobos en el Gold Saucer, si 
aprietas L1 + L2 + R1 ♦ R2 verás que incrementa la veloci- 
dad y, si sólo aprietas R1 + R2 lentamente, irá aumentan- 
do 9U estamina. 

Cuando corras en la clase 5, una vez que hayas ganado 
de 10 a 15 veces seguidas, Ester dirá: “Nunca he visto a 
nadie ganar tantas veces seguidas” y te dará un buen 
lote de objetos que son difíciles de conseguir (¡ojo!, sólo 
funciona una vez). 

INMORTALIDAD VIRTUAL 

Si pones en un arma las materias ‘Ataque final’ combina- 
da con ‘Phoenix’, tu equipo resucitará y su HP será res- 
taurado. Pero si añades un ‘Ataque final’ + ‘Caballeros de 
la redonda’ a la misma arma, además de resucitar, pega- 
rás fuerte. Esto hace que ganar • Sephirot sea tarea fácil. 

ENTRA DE NUEVO EN MIDGAR 

En las afueras de Midgar hay una puerta que está cerrada 
y una muchacha que dice que ha perdido la llave. Ve a la 
ciudad de huesos y dbe al señor que quieres encontrar 
tesoro normal. Luego coge cuatro trabajadores y diles 
que pongan la pasta delante de la tienda de campaña. 
Donde crucen la vista, ponte a cavar. Al día siguiente mira 
en el cofre; estará la llave del sector 5 y podrás entrar en 
Midgar. Vuelve a Wallmarket y entra en la caseta donde 
estaba el ordenador roto que te disparó. Ahora estará 
arreglado y podrás coger el arma final de Tifa. (¡Ojo! 
Tienes que estar en el disco 3). 

PAPELETAS DEL PARAÍSO DE LAS TORTUGAS 
En este juego hay varias papeletas del paraíso de las tor- 
tugas escondidas; si las lees todas (que son seis), vuelve 
al restaurante de WuttaL 
Las papeletas están en los siguientes lugares: 

1: En Midgar, cerca de la casa de la madre de Aeris. 

2: En el Edificio de Shinra. 

3: En el Gold Saucer, el hotel fantasma. 

4: En el Cañón Cosmo. 

5: En el hotel del Cañón Cosmo. 

6: En la casa de Yuffie. 

Esto es todo lo que sé. ¡Espero que os ayude! 

Muchas gracias, cotoga, pero otra vez haz mejor letra porque des- 
pués de (medio) dMciírar tu carta hemos tenido que ir al oculista. 
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O DANI ROMAN 
(BARCELONA) 


«c MIRIAM 
RODRIGUEZ 
BLANES (GIRONA) 


hacemos todo bastante en equipo, y en la mayoría de artículos 
interviene más de una persona y cada una aporta lo suyo. Los 
que más escribimos somos Juan Trujillo, Agnés Felis, Sergio 
Rivero y Caries Sierra, mientras que de las páginas de Trucos 
solicitados se encarga Víctor Carrera. Las informaciones pro- 
cedentes de Madrid (como algunas noticias y la entrevista a 
Pyro Studios, por ejemplo) las redacta nuestro corresponsal 
allí, Abraham López. 

En cuanto a la guía completa de Resident Evil 2... es probable 
que esperemos a que el juego salga en la gama Platinum para 
publicarla, y el póster de Tomb Raider III quizá lo incluyamos 
en el n° 5 (sólo hemos dicho “quizá", ¿eh?). 

RUBÉN LLATA BARRIUSO 
Santander 

Gracias a vosotros puede pasarme todas, todas, todas 
las pantallas de Command&Conquer (incluso las 
‘Covert Operations’) y conseguí a Han Myong en Soul 
Blade, pero me quedé muy decepcionado con los códi- 
gos de Resident Evil publicados en el número 2 de la 
revista. ¿En qué punto exacto hay que realizarlos? 
¿Habéis considerado regalar un CD con demos, aun- 
que sea aumentando el precio de la revista? 

Un abrazo a todos los tíos y un beso a todas las chati- 
nas del mundo consolero de Playstation. 

Es cierto que los trucos de Resident Evil que comentas eran 
más que confusos, y lo pero es que ¡no funcionan! Pedimos 
perdón desde aquí por no haberlos comprobado, pero las pri- 
sas son muy traicioneras y siempre hacen que se escape algún 
error... 

En cuanto al CD con demos, se trata de un obsequio que 
Sony sólo concede a las revistas oficiales; como PlanetStation 
es "0% oficial", eso significa que somos una revista con “0% 
CD”. Lo hemos intentado, pero lo que no puede ser, no puede 


Miriam Rodríguez 
Blanes (Girona) 

Konichiwaü Watashi Wa Miriam desuü Wa ihou da, 
komo ino da!! Acabo de comprarme BustA Groove y es 
alucinante. ¿En serio son polígonos lo que estoy vien- 
do? ¡Y qué manera de moverse! En la caja viene un 
panfleto que anuncia un disco con la música del juego, 
¿es cierto? ¿Lo veremos por aquí? 

Otra cosa: ¿hay algún adaptador para poder jugar con 
juegos japoneses (algún juego manga no editado aquí, 
por ejemplo)? ¿Cuánto costarían los juegos al cambio 
de moneda, con transporte, etc.? ¿Y el adapatador? 
Arigatto y sayonara, “viciaillos”. 


Pues sí es cierto que existe un CD con la música del 
juego, pero de momento sólo se vende en Japón y Sony 
España nos ha confirmado que no se comercializa en 
Europa. De momento tendrás que conformarte con 
escucharla a través de tu Play, a menos que acudas a 
un tienda especializada en productos de importación y 
pidas que te traigan este disco desde el país del Sol 
Naciente. 

En cuanto al adaptador sobre el que nos preguntas... 
existen varias soluciones de este tipo, aunque en gene- 
ral son ilegales porque no sólo permiten usar juegos de impor- 
tación sino también copias piratas (sí, exacto, se trata del 
famoso "chip pa' la Playstation"). Según hemos oído, no obs- 
tante, existe un aparatito llamado Action Replay Pro que, entre 
otras cosas, sirve para lo que preguntas y sobre cuya ilegitimi- 
dad no se ha pronunciado todavía nadie. Puedes buscarlo en 
tiendas que importen productos directamente desde Extremo 
Oriente. 

J¿¡L(uKL¿Ji£3 UEu Íjj¡L¡y w 

Marcos Almendros Giménez 

¡Saludos, gentecilla de PlanetStation\ Últimamente 

vivo atormentado por los continuos quebraderos de 

cabeza que me causa esa obra maestra de los RPG 

(con permiso de FF Vil) llamada Wild Arms. 

El asunto se localiza en “De La Metálica”, en esa esca- 
brosa zona en la que la puerta se bloquea y hay cinco 
cofres (vacíos) y cinco estanterías en las que te cuen- 
tan batallitas de Filgaia. 

Mi pregunta es: ¿cómo narices se abre esa puerta blo- 
queada? Llevo ya tres semanitas intentando de todo y 
la puerta no se abre ni pidiéndoselo por favor. 

Ánimo con la revista, que lo estáis haciendo fenome- 
nalmente. 

Aliviaremos tu tormento, pero tendrás que esperar unas sema- 
nas porque la guia de Wild Arms está prevista para el próximo 
número de PlanetStation (que saldrá a la venta a mediados de 
febrero) y aún está en proceso de elaboración. Así pues, un 
poco de paciencia y ¡hasta el mes que viene! 


Daniel Seco 
Nagoya (Japón) 

Vía correo electrónico 

Estas Navidades mis hermanas vinieron de visita a Nagoya y 
me trajeron los números 2 y 3 de PlanetStation. 

Las he leído y, satisfecho de la lectura, me he decidido a 
escribir. 

Llevo aqui unos meses y me lo paso de grande. Estoy 


Escribe a: 


H 


DECLARACIÓN DE AMOR A PSX 
Yoel Castro Rodríguez 

Desde el nacimiento de la Playstation hemos podi- 
do disfrutar de títulos que, aun siendo los “nova- 
tos”, competían con juegos de gran categoría en 
otras consolas. Pero la Playstation siempre ha 
intentado satisfacer a sus clientes buscando la 
forma de mejorar el diseño y el argumento de sus 
juegos, y no perdiendo el tiempo en intentar ser la 
mejor consola. Y es que hay compañías que no 
comprenden que la calidad no está en los bits que 
ésta pueda tener, sino en saber utilizarlos demos- 
trándolo con juegos que gusten al ‘expertador’ [sic] 
que sigue de cerca el mundo de los videojuegos, ya 
que será éste quien lleve hasta el triunfo a la con- 
sola. 


estudiando filología japonesa y unos de los medios más 
divertidos para aprender el idioma es jugar con la Play. Los 
juegos están todos en japonés, pero con un diccionario y 
mucha paciencia los voy descifrando. 

Aqui en Japón, la Play sigue siendo la máquina que uno debe 
tener en casa. Sega introdujo su nueva consola Dreamcast 

hace pocas semanas, pero ¿dónde están los juegos? Sólo 

hay cuatro títulos y con muchos retrasos, por lo que, según los 
analilstas, 1 999 será también un año de la Play. Sony no tiene 
prisa, ya que sigue teniendo un gran porcentaje del mercado 
de consolas (60%) y, sin duda, la Playstation es la que más 
títulos tiene en el mercado. La Pocket parece que será un 
producto que mucha gente comprará; valdrá unos 3.000 yenes 
(3.500 pesetas, aproximadamente), lo que representa poco 
más que una tarjeta de memoria y, además de guardar las 
partidas, permite llevarla encima. 

Namco ha lanzado hace poco su último juego, Ridge Racer 
Type 4\ lo compré entusiasmado y corriendo me fui a casita a 
probarlo. La intro está muy bien -buenos gráficos, buena 
música...-, pero el juego no me convence. No quiero decir 
que sea malo, porque R4 es un buen juego (el mejor de la 
serie), pero no llega a superar al mejor del mercado: Gran 
Turismo. iSorry, Namco! 

Bueno, hasta la próxima chicos y chicas. Mata kondo!! (en 
japonés). 

Pues nos alegra mucho saber que tenemos lectores ¡hasta en 
Japón! Y más si le augura larga vida a la Playstation, aun 
conviviendo con la Dreamcast. Esperamos que tus hermanas te 
sigan haciendo llegar la PlanetStation y que nos sigas 
mandando tus "crónicas niponas". ¡Hasta la próxima! 


Nota de Redacción: 

si vuestra carta no está contestada en 
este número de la revista, no 
desesperéis; probablemente se 
encuentra entre las que han llegado 
demasiado tarde para ser respondidas 
este mes, y las reservamos para el 
siguiente número de PlanetStation. 
¡No dejéis de escribir, llamar y 
e-mailear! 


O 
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TRUCOS SOLICITADOS 


¿Tenéis nuevos juegos 
después de las navidades? 
Pues ¿a qué esperáis? ¡A 
pedir trucos se ha dicho! 


JUR CCZjSAT 

Este viejo título guarda escondido en sus entrañas 
un curioso shoot'em up en 2D. Para activarlo debe- 
réis mantener pulsados R1 + • antes de que apa- 
rezca la pantalla 'Now Loading'. Si todo va bien, 
estaréis en una pantalla llena de CDs. Ahora debéis 
pulsar a toda leche , <=, Q y =<>. Ya sólo os 
queda volver a la pantalla de presentación y apare- 
cerá de sopetón el subjuego. 

Al 

De nuevo uno de nuestros lectores se ha atrancado 
en este RPG (a este paso le tendremos que dedicar 
una sección fija a este juego...). El problema de 
David Reinaldos es que no puede conseguir la 
Espada Legendaria. Bien, cuando termines con la 
fase del santuario, Jess te obsequiará con el Guante 
de Poder. Ve a ver a la estatua del Rey Snow situa- 
da cerca del Bar de la Rivera. Si durante el juego la 
has palmado más de 15 veces utilizando luego la 
opción Quick Restart, el Rey Snow será generoso y 
te dará la preciada espada. Si no, tendrás que con- 
formarte con las sabias e inútiles palabras que te lar- 
gará la estatua. 

Otro lector quiere saber la solución al segundo enig- 
ma de las columnas de la mansión de hielo para 
obtener la varita. La solución es: columna 1 - abajo, 
columna 1 - derecha, columna 4 - abajo, columna 4 - 
derecha, columna 4 - arriba, columna 3 - arriba, 
columna 3 - derecha, columna 5 - abajo, columna 2 - 
arriba, columna 2 - derecha. Recuerda que este es 
el segundo puzzle de columnas (antes te habrás 
encontrado otro igual de difícil que, dado que no 
hemos recibido ninguna consulta, deducimos que 
habéis conseguido superar solitos). 

No existen trucos para allanar el camino del jugador 
torpe en este juego, pero si un par para cambiar la 
cámara. Para pasar a un punto de visión fijo presio- 
na a la vez • + X + Start. Si lo que quieres es una 
vista en primera persona pulsa a la vez ▲ + ■ + 
Start y, a continuación, despausa el juego. Para vol- 
ver a la normalidad, pausa y despausa la partida. 

BLÍlZiMG DRAÍGONS 

Los amantes de las princesas, magos, dragones, 
caballeros y hechiceras sexis estáis de enhorabuena. 
Aquí teneís un password que os llevará directamen- 
te al final del juego: LW26UL XAU%HR 74AWQB. Si 
sólo sois tramposos a medias, entonces introducid 
V7U5MK 4N6LUL OHW5CB y habréis completado 
exactamente el 50% del juego. 

BROjaÚ SWORD- 

A todos aquellos que os habéis quedado encallados 
en Irlanda por culpa de la cabra, os recomendamos 
que toméis ejemplo de El Cordobés. Con arte torero 
debéis acercaros a la escalera que custodia este 
bicho y, cuando vaya a embestiros, rápidamente os 


largáis en dirección contraria (haz clic en el arado 
situado a la izquierda, lejos de ti); si no, recibiréis un 
buen planchado de estómago. La cabra quedará 
inesperadamente atrapada. 

l; 

Un lector anónimo nos pregunta cómo pasar la últi- 
ma zona del almacén del puerto de Marsella en este 
juego. Tras subir a la primera planta, George debe 
bloquear la puerta con una caja. Luego hay que 
encender la luz y examinar la gran pared de madera 
para que George vea un arañazo en el suelo. Al 
meter la mano dentro de la grieta descubriréis una 
estancia secreta en la que se encuentra Nico atada 
y amordazada. George, en lugar de aprovecharse de 
la situación, la liberará (por algo es el bueno) y se 
quedará con la cuerda y la mordaza, así como con 
un fetiche* que recogerá del suelo. 

Ahora poned la cuerda en la estatua y, con la morda- 
za, taponad las células fotoeléctricas del ascensor. 
Volvéis a poner la caja en su posición original y colo- 
cáis encima otra más pequeña. Ahora hay que apar- 
tar la otra caja grande, mover la carretilla para elevar 
la estatua y enganchar la cuerda al raíl del techo. 
George debe entonces pedir ayuda a Nico para 
empujar la estatua, que abre un camino al exterior, y 
entonces ambos utilizan las esposas para engan- 
charse al cable y escapar. Eso es todo, lector desco- 
nocido. La próxima vez, a ver si das la cara (y, de 
paso, si quieres invitar a algo...). 

Antonio Hidalgo Fernández nos aclara como ejecu- 
tar el truco de la abducción de ovnis en este juego 
de carreras. En primer lugar es recomendable intro- 
ducir NIGHTRIDER como nombre para que todas 
las pistas sean nocturnas. Ahora, según Antonio, 
hay que meterse en una carretera bloqueada (que 
no vaya a la meta) y entonces viene un ovni que 
nos abducirá a nosotros, unos chicos solteros, con 
aviesas intenciones. Nuestro lector apunta que en la 
primera etapa de Australia hay una buena zona para 
intentarlo. Gracias de todo corazón, Antonio. 

CRASÑ BÁmWÓÚt: WARPED 

Así como en Spyro había una secuencia oculta de 
Crash Bandicoot, en este último hay una pequeña 
demo del juego del dragoncito alegre. Estamos sin 
duda ante un lamentable caso de nepotismo por 
parte de la compañía productora de ambos juegos 
(enchufar a los parientes está muy feo), pero en fin, 
para activar la secuencia presiona en la pantalla de 
presentación ft, , # , G , o, =>, <=>, =>, ■ y dis- 
frútala. No es un gran truco, pero a falta de pan... 
Niveles súper secretos 
Aparte de los cinco niveles ocultos a los que se 
accede consiguiendo las reliquias, batiendo el modo 
contrarreloj de las 25 primeras etapas existen un 
par de zonas a las que es realmente difícil acceder, 
pero que aquí te descubrimos para tu regodeo per- 
sonal. 

- Fase Hot Coco: Busca en el nivel Road Crash (el 
de las carreras de motos) una señal con una cabeza 
de alien y golpéala sin piedad para descubrir la zona 
oculta. 

- Fase Eggapus Rex: Entra en el nivel Dino-Mite! 
tras conseguir la gema amarilla. Cuando vayas por 
el camino abierto por esta piedra preciosa y te per- 


siga el triceratops con pérfidas intenciones, deja 
que te coja el segundo pterodáctilo (esa especie de 
urraca gigante sin plumas) que te encuentres. Este 
tierno bichillo te transportará a la área oculta. 

José Carpió se siente frustrado, solo, incomprendi- 
do y deprimido después de quedarse atascado en 
el juego D. Querido lector y ávido comprador de 
nuestra revista, por lo que nos cuentas, tus pasos a 
seguir son los siguientes: 

1- Dirígete a la estatua del sagitario y aprieta el 
botón verde (situado arriba a la derecha). 

2- Ahora encamina tus dedos hacia la estatua de 
acuario y pulsa el botón azul clarito (última fila, 
segundo por la derecha); la fuente se vaciará. 

3- Ve al ascensor y dale vueltas a la rueda hasta que 
tengas acceso a la habitación de la piscina circular. 

4- Agénciate la pistola que está dentro del cofre y 
dispara a la vidriera de colores para descubrir un 
nuevo camino. 

No nos lo agradezcas, José; sabemos que tú harías 
lo mismo por nosotros. 

DEATMTRAP DUNÚSOñ! 

Aquí tenéis un truco menos útil de lo que parece. 
Aseguraos de que la consola no tiene puesta ningu- 
na Memory Card y ejecutad L1, R1, A, A, ■, #, R1 
y L1 en la pantalla del menú. Elegid la opción ‘Load 
Game' y tendréis acceso a todas las fase. "¡Bien!", 
gritaréis. Pues no os hagáis tantas ilusiones, porque 
las fases las empezaréis con vuestra cutre-arma 
básica, que os garantiza una muerte rápida. 

GIME MUKEM: TIME TO CÍBÍL 

La versión canalla y chulesca de Tomb Raider no 
podía quedarse sin su ración de trucos. Para que 
funcionen los códigos debes pausar el juego e intro- 
ducir las siguientes combinaciones: 

Munición infinita: <^, o, o, =í>, Select, o, =>, 
o, -í>, Select. 

Todas las armas: L1, L2, L1, L2, R1, ■=>, R2, 

<=>. 

Inventario completo: R1, R1, R1, R1, R1, L2, L2, 
L2, L2, L2. 

Todas las llaves 0, =>, fy, o, =>, o, 

RRR, DDD. 

Invisibilidad: L1, R1, L1, R1, L1, R1, L1, R1, L1, 

R1 . 

Invencibilidad: L2, R1, L1, R2, ty, 'O, 

Select, Select. 

Invencibilidad temporal: R1, L2, L1, L2, R1, L1, 

R1, L2, L1, L2. 

Superarmas: R1, R2, L2, L1, R2, L2, L1, Select, 
Select 

Duke supercabezón: R1, R1, R1, R1, R1, R1, R1, 
R1, R1, 0. 

Duke cabeza de alfiler o, R1, R1, R1, R1, R1, R1, 
R1, R1, o. 

Enemigos de gran capacidad craneal R1, R1, 

R1, R1, R1, R1, R1, R1, R1, <p. 

Enemigos cabeza enana: R1, R1, R1, R1, R1, R1, 
R1, R1, R1, o. 

Selección de nivel: fy, fy, 

. Tras introducir este código, abandona la par- 
tida. Selecciona en el menú la nueva opción ‘Time 
to Kiir y presiona izquierda o derecha para elegir 
nivel. Para jugar, presiona la X. 
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Durante mucho tiempo habíamos pensado que no 
existía ningún truco para este juego. Sin embargo, 
fuentes confidenciales nos han chivado estos trucos 
en el último momento. No perderéis nada por 
probarlos. 

Podéis intentar acceder a todos los niveles, objetos 
y llaves pulsando •, X ▲ ■ =>, y Select 

en la pantalla del mapamundi para que aparezca un 
submenú. Entones mantened apretados ■ + Select 
y, en teoría, añadiréis objetos al inventario. Para 
borrar los objetos, pulsad • + Select. 

Si queréis volar cor la gracilidad y parsimonia de un 
buitre carroñero, presionad durante la partida •, R1, 
R2, ■, RRR, L1 . L2, o=. Para elevaros por los aires 
apretad X. 

Y, si lo vuestro es nadar con la ligereza de un delfín, 
apretad —también durante la partida— ■, ■ A, A, 
X, X, • y •. Os sentiréis como pez en el agua. 


Muchos de vosotros ros habéis pedido trucos para 
esta magnífica aventure bidimensional. Sangre, 
sudor y lágrimas nos ha costadp encontrar este 
truco para acceder a todas las fases y süs'córres- 
pondientes secuencias de vídeo Así pues, tomad 
buena nota. 

Antes de encender la consola, conectad $1 pad del 
segundo jugador (ya sabéis, el "bujeró" que queda 
a la derecha de la parte frontal de la Playstation). 
Mantened presionados los botones L1 + R1 + L2 + 
R2 del pad del jugador 2 y encended la consola (el 


botón gordo en el que pone 'Power'); esperad a que 
se cargue el juego hasta la pantalla del menú. Ahora 
ya podéis soltar los botones y coger el pad del juga- 
dor i para entrar en el submenú 'Options' (ese tan 
molón que se ve dentro de te cabaña del protagonis- 
ta). Entonces elegid la opción 'Load Game* y... 

\voilá\ Todas laclases están a vuestro alcance. Por 
cierto, que a nadie se je ocurra llamarnos diciendo 
que el truco no funciona porque lo hemos probado 
cientos de veces. 


Más de uno nos ha pedido una forma fácil de meter 
goles en este simulador baiompédico. ¿Qué clase 
de actitud antideportiva es ésta? Si queréis ganar os 
lo tendréis que k :urrar como todo el mundo. Lo que 
sí podemos hacer es daros aOceso a un equipo pla- 
gado de estretas de la talla de Pelé o Beckenbauer. 
Sólo tenéis que resaltar la opción 'Exhibition Game' 
del menú y presionar $ , Q ,<*, =0, o, RRR, 
• y X. Luego, en la pantalla de selección de equi- 
pos nacionales, apretad L1 + R1 y tendréis acceso 
al equipo StarsTeam. Si no ganáis ni con estos juga- 
dores. siempre podéis presentaros como sustitutos 
de Van Gaaftel puesto va barato, o sea que igual 
suena la flauta). 

El pecador de la pradera mas grande del cómic ha 
dado el salto a Playstation con gran éxito, a juzgar 
por las numerosas consultas que llegan sobre este 
juego. Dado que los passwords se ponen con ico- 


nos, a continuación os ponemos la clave para desci- 
frar el acceso de cada una de las fases: 

J = Joly Jumper, el caballo rubiales 

D= Dafton, el bigotudo caracuadrada 

L* Lucky Luke, ej vaquero con tupé 

R= Rantamplán, el perro bobo 

Passwords 

Train 1 : D D L J 

Train 2 : L L J R 

Pueblo's: D J L R 

Mine L J D R 

Iridian Desert: R R D J 

Saloon D D J R 

Waterfall 1 : D LLJ 

Watetfall 2 : R D L L 

Wagonrace: R D D J 

BushWackers: J D R R 

Dalton City: J J L R 


Antonio José Gutiérrez nos explica que no puede 
coger un c|Iiz que se encuentra atrapado en ''una 
urna'' en una de las fases de este juego de tintes 
góticos. Por la descripción suponemos que se refie- 
re al cáliz de la fase El Dispositivo del Tiempo que, 
por alguna extraña razón, no se mencionaba en la 
guía que publicamos en el número 2 (el responsable 
de este fallo imperdonable ahora hace las funciones 
de felpudo a la entrada de nuestra Redacción). 
Primero, lo que debes hacer es desconectar el 
campo eléctrico que rodea al cáliz golpeando la lápi- 
da que hay cercs y luego dándole un mamporro a 


RESIDENT EVIL 

Ante las insistentes llamadas de juga- 
dores estancados con la aniquilación 
de la Planta 42 del primer Resident 
Evil, nos vemos obligados a hacer en 
estas páginas un anexo a la guía del 
juego que publicamos el mes pasado 
(¡es que se os ha de explicar todo!). 
PLANTA 42 

Tras darle su merecido a este geranio 
sobredimensionado (paso 62 de la 
guía), Chris será atrapado por sus pon- 
zoñosos tentáculos y pasarás a contro- 
lar a Rebecca. A continuación debes 
dirigirte a una puerta cercana a la col- 
mena de abejas en la que hay un panel 
numérico con lucecitas rojas. Para 
poder entrar tienes que conseguir 
encender todas las luces del panel 
apretando los números (aprieta varias 
veces seguidas cada número para ver 
cómo funciona el subjuego). Entonces 
entras en una especie de laboratorio 
químico. Lo primero que debes hacer 
es agenciarte todas las botellitas de 
cristal desperdigadas en la habitación y 
leer la pizarra de la pared. Tu objetivo 
es preparar un potente veneno llama- 
do V-Jolt utilizando diversos productos 
químicos. Cuidadito con equivocarse 
porque es peligroso. Para aquellos a 
los que siempre les queda la química 
colgada para septiembre, ahí va el pro- 


ceso de elaboración paso a paso: 

1® Llena una botella de agua del grifo 
de la habitación y otro recipiente con 
UMB N 9 2 de la estantería. Mézclalos 
y obtendrás el NP - 003. 

2® Consigue UMB N Q 4 de la otra 
estantería mézclalo con el NP - 003 
obtenido anteriormente para dar a luz 
al UMB N 9 7. 

3® Rellena otro botellín con UMB N s 4, 
mézclalo con una nueva dosis de UMB 
N Q 2 y conseguirás el Yellow-6. 

4® Combina el Yellow-6 con el UMB N 9 
7 y tendrás el UMB N 9 13 en el bote. 

5® Vuelve a conseguir el NP - 003 (ya 
sabes, con agua y UMB N 9 2, como 
explicamos en el primer paso). 

6® Ahora no tienes más que mezclar el 
UMB N® 13 con el NP-003 y... 
¡tachán! conseguirás el preciado V- 
Jolt. 

Muy bien. Ya sólo falta ir a la habita- 
ción dónde se encuentra la raíz de la 
Planta 42 (cerca del estanque con tibu- 
rones del sótano) y aplicar el V-Jolt en 
las extremidades inferiores del vegetal, 
que la palmará sin remisión. Ve a ver a 
Chris, que quedará liberado, y, ya con 
él, examina la chimenea para dar con 
la última llave de la mansión. 

Cabe destacar que toda esta pesada 
parte te la puedes ahorrar jugando con 
Jill; cuando ésta quede atrapada, el 


"fistro" barbudo de Barry llegará justo 
a tiempo con el lanzallamas en ristre 
para preparar una deliciosa barbacoa 
vegetariana. Tú eliges. 

RESIDENT EVIL 2 

Muchos andáis más perdidos en este 
juego que un pingüino en el Sáhara, 
así que ahí van unas cuantas pistas 
para resolver vuestras demandas más 
comunes. 

ENCHUFES Y PIEDRAS 

La mayoría de nuestros consultores no 
encuentran algún enchufe de ajedrez 
para León o piedra para Claire. A ellos 
les brindamos su localización exacta 
tanto para el primero como para el 
segundo escenario del juego: 

Enchufe Alfil (León) y Piedra 
Serpiente (Claire): resuelve el enigma 
de la biblioteca (moviendo las dos 
estanterías de la izquierda hacia la 
derecha). 

- Enchufe Rey (León) y media Piedra 
Jaguar (Claire): está dentro del busto 
situado en la habitación cercana al heli- 
cóptero en llamas. Para conseguir las 
piezas sitúa las dos piedras rojas (obte- 
nidas resolviendo los puzzles de la chi- 
menea y las estatuas) en el pecho de 
los bustos adyacentes. 

Enchufe Torre (León) y Piedra 
Águila (Claire): están en la estantería 


de la sala de interrogatorios de la plan- 
ta baja de la Comisaría (aquella en la 
que nos reflejamos en el gran espejo). 

- Enchufe Caballo (León) y mitad 
Piedra Jaguar (Claire): las últimas pie- 
zas están en la torre del reloj, en el 
piso más alto de la comisaría, a la que 
se accede a través de la biblioteca. 

Para conseguir las piezas debéis resol- 
ver un pequeño enigma que requiere 
la manivela para agujeros cuadrados y 
el engranaje circular dorado que saca- 
réis de un cuadro de la planta baja. 

RESIDENT EVIL DIRECTOR'S CUT 

Tenemos un par de trucos para el 
'Advanced Mode' del juego de terror 
por excelencia. Lo primero que debes 
saber es que si te acabas este modo 
de juego obtendrás una Colt Python 
con munición infinita. ¡Te garantizamos 
que los zombis perderán la cabeza por 
ella! Pero lo mejor de todo es que si 
resaltas en el menú la opción 
'Advanced Mode' y ejecutas la combi- 
nación y presionas hacia la derecha 
(hasta que las palabras "Normal" y 
"Rookie" aparezcan en verde) al jugar 
en este modo todos los objetos que 
encuentres habrán doblado su valor. 
Esto significa que dispondrás del doble 
de munición. 
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una de las junturas del campo eléctrico. Luego 
debes ir golpeando las cuatro junturas de forma que 
se encaren entre ellas formando un circuito eléctrico 
cerrado rectangular, el cual se sobrecargará haciendo 
explotar la barrera que rodea al cáliz. Ya tienes vía 
libre. 

SB.L3 

En la pantalla de opciones presiona •, ■ A, A, X, 

• y ■. Aparecerá un menú de trucos en el que 
podrás. ..bueno, esta vez seremos malos y te dejare- 
mos con el intríngulis para que lo averigües tú 


i/l—rú \fk * ¡J 

Rayman protagoniza un plataformas 2D tan colorista 
y bonito como "chungo" porque sí. Seguro que más 
de uno lo tiene arrinconado en un cajón para evitar 
que la familia descubra su incompetencia con el pad. 
Si queréis resarcir vuestro orgullo herido, el siguien- 
te truco os brindará continuaciones infinitas para 
daros una segunda oportunidad. 

Cuando la palméis y aparezca la pantalla de continua- 
ciones en la que hay un despertador, apretad rápida- 
mente , $ , =>, o y vuestros 'continúes' aumenta- 
rán a 10. El truco sólo funciona cuando os queden 
tres o menos oportunidades, pero puede utilizarse 
tantas veces como deseéis. Si llegáis al final, enviad 
a la Redacción una captura de la última pantalla y os 
prometemos un cuadro de honor en las páginas de 
Al Habla, porque la verdad es que aún no conoce- 
mos a nadie que haya logrado tal proeza. 

=Requadret independent AMB ELS TRES RESI- 
DENT EVILS= 


Suponemos que ya sabes que para descubrir a los 
luchadores ocultos del juego debes acabarte el 
juego con cada uno de los personajes de la plantilla 
incial. Lo que quizá no sepas es la manera de acce- 
der a unos cuantos modos ocultos en el juego, pero 
no te preocupes: PlanetStation te los brinda en un 
acto de magnanimidad sin precedentes. 

Para acceder al Target Mode' termina el modo '1 
Player'. El modo 'Home Run', en el que demostrarás 
tus habilidades con el béisbol, aparecerá al terminar 
también el modo '1 Player', pero con Shoma y al 
nivel de dificultad máxima. Haz lo mismo con Natsu 
y Roberto y entrarás en el 'Service Mode' y el 
'Shoot-out Mode', respectivamente. Pero, sin duda 
alguna, lo mejor es realizar esta operación con 
Kyoko. ¿Qué sucede entonces?. Pues que en el 
menú extra encontraréis una opción para que os 
masajeen vía Dual Shock. Mmmmh... ¡que gustirri- 
nín! 


SITAIS L UZS& 
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Hace mucho, mucho tiempo en una galaxia muy, 
muy lejana... Luke Skywalker y compañía decidieron 
dejar de lado la mística, la fuerza y demás giliflaute- 
ces para sacarse los piños mediante el noble arte 
del castañazo. Al menos esta es la propuesta de 
este juego de Lucas Arts para el que tenemos un 
montón de trucos. 

Personajes ocultos 

Para ponerte al servicio del reverso tenebroso de La 
Fuerza encarnando a Darth Vader (sabemos que lo 
estáis deseando), tendréis que acabar el juego con 
nivel de dificultad Jedi y poniendo "No" en la opción 
de cambiar de personaje en los 'continúes'. Ahora 
ve a la pantalla de selección y búscalo a la derecha 
de la Princesa Leia. 

Si, por el contrario, tu sueño ha sido siempre enfras- 


carte en uno de los molones trajes de la Tropa de 
Asalto, debes seguir los mismos pasos (dificultad, 
Jedi y sin posibilidad de cambio de personaje) peto 
utilizando a Han Solo, el macho-man intergaláctico 
por antonomasia. El nuevo personaje estará tan>I 
bién al ladito derecho de la Princesa. 

Si quieres ver a Leia vestida de esclava (o más bien 
desvestida) acaba el juego con la princesa en lasW» 
mismas condiciones descritas anteriormente. Parát^ 
encontrarla, haced también lo mismo de siempre. 
Para jugar como Jodo Kast (que es ¡gualito que 
Boba Fett, pero con nombre obsceno) debes vencer 
en diez combates en el modo Survival. Finalmente, 
para manejar a la desconocid|Jv^ Jaóe. pon la 
dificultad Jedi y quita la opción de cambiar de íuga- 
dor para, a copjniilífcíón, mantener apretados^on^^ 
juntamente L1 ¥ L2 + R1 y entrar en la opción 
'Team Mode r . Irás a parar automáticamente a un 
combate que, si ganas, te dará acceso al nuevo per- 
sonaje. 

Mutaciones físicas 

Eitos códigos especiales deben ejecutarse en la 
pentalla de selección de personajes: 

Supercráneos mantón pulsado Select cuando eli- J 

Í jas personaje y] no lo sueltes hasta que empiece el 
combate. Ca Jai vez que cargue el juego debes pul- 
sar la tecla si no quieres perder el truco. 
Supercráneos, pies y manos: lo mismo de antes 
pero con Selsct + G + X. 

Cambio de uniforme: aprieta L1 para cambiar de 
alendo a tu personaje según los patrones de la 
nxHja intergaláctica. 


Para empezar, activa las opciones 'Traffic' y 'Timer' 
del juego. ¿Ye está? Pues ahora juega una partidilla 
y consigue que aparezca la opción de grabar t u 

que tú puedes D^S^ iWfOCluce los siguientes 
nombres para obtener tu preciada recompensa: 
KNACKED: podrás correr los circuitos en sentido 
inverso. 

SAUSAGE: te dará acceso a cuatro nuevos bólidos. 
WHOOOOSH: dotará a tu vehículo con turbos. 

Para activarlos, presiona el claxon durante la carrera, 


rmssai 

Agustín Ayala apela a nuestros conocimientos de 
botánica para conseguir lágrimas de flores en el 
juego Tombi. Para preparar este apetecible líquido, 
amigo Agustín, primero debes agenciarte dos 
cosas: el polvo de reanimación y la botella de lágri- 
mas. El polvo lo conseguirás leyendo primero un 
cartel del Bosque de las Setas, y luego cargándote 
a dos Bonsugees morados. La botella no podrá 
estar en tu poder hasta que hables con un persona- 
je de la serrería de la Ciudad de la Civilización y a 
continuación elimines los Bonsugees amarillos del 
Bosque de las Setas. 

Con los dos ítems ya en tu poder, busca a un enano 
del Bosque de las Setas para que te hable de las 
lágrimas y luego localiza a la gran flor amarilla que 
está en el susodicho bosque. Utiliza el polvo de rea- 
nimación sobre este megacapullo (con perdón), y 
luego recoge el derrame de lágrimas con la botella. 

Lara Croft, cual versión Penthouse de Santa Claus, 
vuelve a casa por Navidad portando en el saco una 
amplia colección de trucos. Teniendo en cuenta el 
antológico nivel de dificultad de esta aventura, os 
recomendamos que toméis nota de estos códigos, 
que pueden introducirse en cualquier momento del 
juego: 


Todas las armas 

Para poner al descubierto todas las "armas de 
mujer" de Lira, presionad L2, R2, R2. L2, L2, L2, 
L2, R2, L2. R2, R2, L2, R2, R2, L2. L2. R2, L2, L2, 
R2 y con 3 *guiré¡s un auténtico arsenal. 

Pasando de nivel 

¿Estás basta los mismísimos de morir siempre en 
el misflho sitio? ¿Juegas durante horas sin poder 

grabar porque no encuentras un cochino diamante 

azul? Este código para pasar de nivel puede ser el 
Vfnejor quitapenas: L2, R2, L2, L2, R2, L2, R2, L2, 
R2, L2, L2, L2, L2, R2, L2, R2, R2, R2, R2 y L2. 

Los secretos de Lara al descubierto 

¡Esto es el colmo de la mala leche consolera! 
Ahora resulta qué, por si no fuera difícil completar 
le$ fases, además se han de recoger todos los ; 
secretos para acceder a la última etapa del juego. 
Bueno, que no cunda el pánico. Limítate a intro- 
ducir esta combinación y obtendrás todos los 
secretos y objetos del nivel en el que te encuen- 
tres: L2, L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2, L2, R2. L2, 

R2, L2, L2. R2, L2, L2, R2, L2 y L2. 

Vida a porrillo 

No hay nada más triste que ver a la turgente Lara 
feneciendo a nuestro mando. Para rellenar la vida 
a esta heroína capaz de desafiar las leyes de la 
gravedad, introduce: R2, R2, L2,R2, L2, L2, L2, 

L2, L2, 12. R2, L2, L2, L2, R2, L2, L2, L2, L2 y L2. 

La moto en casa 

El secreto más destacable que esconde el nivel 
de la casa de Lara consiste en un trepidante cir- 
cuito para pilotar su fardona moto 4x4. Dicho cír- 
a -Cuito se encuentra escondido en la parte exterior 
de la casa y, pare acceder a él. tenéis dos opcio- 
nes: encontrar la tíave oculta en la fase, o bien 
añadirla por el morro en vuestro inventario con el 
código R2. L2, L2, L2, R2, L2, L2, L2, L2, L2, L2. 
R2. 12, L2, L2, L2, L2, R2, L2 y L2. 

j • ÜT,:-2T MesrtBJ 

p ¿Cansado de tos mismos personajes de siempre? 
Renueva tu plantilla con Akuma y Apocafypse. 

Para llegar al pitmero sólo tienes que resaltar a 
Magneto, Juggernaut, Dhalsim o Vega en la pan- 
talla de selección y pulsar hacia arriba. Llegar a 
Apocalypse es bastante más complejo: acaba el 
juego en el nivel más difícil, introduce las iniciales 
APO en los récords, ve a la opción 'Versus' resal- 
ta a Akuma (deberás ejecutar el primer truco), 
mantón apretado Select y, finalmente, pulsa un 
botón cualquiera Buen trabajo. 


¿pierdes el contacto con tus amigos cada vez que 
te compras un RPG? ¿Tu novia te ha abandonado 
como un desodorante barato porque la ignoras 
mientras pasas largas horas sumergido en mun- 
dos virtuales? Si tu respuesta es "sí", estas de 
enhorabuena porque hemos encontrado el truco 
que rescatará tu vida social, ya que si durante una 
batalla de este juego de rol conectas un segundo 
mando a la consola, tu acompañante podrá com- 
partir tu experiencia lúdica repartiendo magias a 
diestro y siniestro. Ya sabes: si no pueden conti- 
go... ¡que se unan a ti! 


Con este truco podrás acceder a cualquier nivel 
de este juego con nombre de insecticida. Sólo tie- 
nes que introducir el password A, A, X, • A, A, 
Xyt. 
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NUMEROS MUDOS 


■HA LLEGADO VUESTRA HORA! 

Llamamiento urgente a todos los coleccionistas vocacionales, 
despistados incorregibles, reenganchados tardíos y otros impresentables varios 
que puedan estar interesados en conseguir un número de PLANETSTATION 
que ya no está a la venta en los kioscos. 

Si en su día se os escapó algún ejemplar de la revista — o la tenéis 
tan manoseada que ya cuesta leerla—, ahora podéis pedir todas las que queráis. 



Tekken 3 (26 páginas), 
Ghost in the Shell, 
Sentmel Returns, 
Breath of Fire III, Point 
Blank, Blasto, 
Blast Radius, Batman & 
Robín, Wreckin’ Crew y 
TOCA Tounng Car 
Championship 


Ninja (1- parte), Tenchu, 
Mortal Kombat 4, Victory 
Boxing 2, Future Cop: 
LAPD 2000, Duke Nukem: 
Time to Kill, C&C 
Retaliation, Moto Racer 2, 
Medievil, WWF Warzone 
(I a parte), Bio Freaks, 
Sears, Breath of Fire 111 (2 § 
parte) y Bomberman 
World. 


Tomb Raider III (1 s parte), 
Spyro The Dragón, Rogue 
Trip, Unholy War, Grand 
Theft Auto, Resident Evil, 
Bust A Groove, Formula 1 
98, Madden NFL '99, 
Ninja (2 a parte) y WWF 
Warzone {2 a parte) 


SI DESEAS RECIBIR 
ALGÚN NÚMERO ATüASADD 
DE PLANETSTATION, 

mr 


¡LLAMA AL 



Y PIDELO! 


Las revistas se venden al precio de portada [495 pesetas) + gastos de envío y se pagan contra reembolso al recibir la/s revista/s 
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Cupón de suscripción a olflllUII 

Dseseo recibir la revista durante un año (12 números) a partir del número 
al precio especial de 4.950 pesetas (15% de descuento sobre el precio de 
portada) + gastos de envío Incluye participación en la promoción vigente 


Nombre: 

Apellidos: 

Dirección: 

Código postal 

Provincia: 

Teléfono: 


Población 


Forma de pago 

Oí Adjunto talón nominativo a Comercial Atheneum, S.A 
Q Contra reembolso 
Q Tarjeta de crédito 
□ VISA (16 dígitos) 
ül American Express (15 dígitos) 


Nombre del titular: 


Caducidad: 

Firma: 

Domiciliación bancaria 

Domicilio de la sucursal del Banco o Caja de ahciros 


Población 

Provincia 


N s □□□□ □□□□□□ □□□□□□□□□□ 

(Clave del banco) (Clave y n 9 de control) (N 9 de cuenta o libreta de la sucursal) 

Nombre del titular: 


Ruego se sirvan adeudar en mi cuenta o libreta los efectos que les sean presentados 
para su cobro a Comercial Atheneum, S A 


Firma del titular: 


(Población) 


Enviar este cupón a: 
Comercial Atheneum 
Suscripción PlanetStation 
c/ Joventut, 19 
08830 Sant Boi de Llobregat 



m 
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f gastos de envío recm 
w a partir del número que 
iseguirla cada mes eon todos 
bros de trucos...), a un precio reduci 
n el controlador PlanetStation de regalo 
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Editor: 
Distribuidor : 
Precio: 


LIBRO DE RUTO 


Lo de “ODT” no es lo que pen- 
sáis, sino algo así como “o 
muere en el intento”. Pero 
tranquilo: con la guía ilustrada 
PlanetStation no hará falta. 
Los mapas de los diferentes 
sectores y las instrucciones 
paso a paso te ayudarán a 
conservar el pellejo indemne 
hasta el final. 
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EL IMATIFLYUS 


SECTOR í 


1 . Vete a (a) para encontrarte con el 
Capitán Lamat, que te dará una misión. 

2. SÍ quieres conseguir bonus (energía y 
munición), sigue tu camino hasta (b) y (c). 

3. Vete a (d) y destruye las plantas para 
pasar a través de ellas. 

4. Dispara a las piedras de (e) en orden 
para saltar hasta (f). 

5. Retrocede hasta (e) y salta sobre (g) 



y(h). 

6. Destruye la planta para ir a (i). Baja por 
la escalerilla y entra 
en el Sector 2. 

7. Vuelve luego 
desde el Sector 4. 
Vete a (j) y baja 
escalando la roca. 

8. Sigue esta ruta 
hasta (k) y sal por 
medio de la escale- 
rilla. Vete ahora al 
NIVEL 1. 


1 


J ¡> CTOfí 2 

. " ■ _ _ . 


1. Llegas aquí desde el Sector 1. Sigue la 
línea roja (a), (b) y tuerce a la derecha 
hasta (c). 

2. Activa la palanca para abrir la puerta (f). 

3. Retrocede hasta (b), dirígete a (d) y 
sube las escaleras hasta (e). 

4. Gira a la derecha y sal al Sector 4. 

5. Llegas aquí desde el Sector 4. Utiliza la 
línea azul. Sigue por (e), (d) y entra en (f). 

6. Entra por la trampilla abierta y vete a 
la plataforma al final del pasillo, que te 
llevará al Sector 3. 

7. Al volver del Sector 3 apareces en (f). 
Gira a la derecha por (d) y (e) y vete al 
Sector 4, n a 6. 




1. Entra desde el Sector 2. Vete a (a), (b) 
y en (c) te encontrarás con un miembro 
de tu equipo que te dará un objeto. 

2. Vuelve a (b) y sigue tu camino hasta (d). 
Entra en el pasadizo. 

3. Cuando estés en 
[e], súbete a la pla- 
taforma elevadora. 
Salta en la habita- 
ción del medio. 

4. Busca las escale- 
rillas a los cuatro 
pisos diferentes (vida 
extra). 

5. Cuando estés en 
el extremo superior (g), vete a (h). 

6. Cruza el puente y salta por encima del 
agujero para evitar caer en el Sector 2. 

7. En la plataforma (j) te encuentras con 
un nuevo miembro de tu tripulación, que 
te entrega otro objeto. 

8. Retrocede y déjate caer por el agujero 
al Sector 2 (f), n 9 7. 


V 


i SECTOR 4 

TTf*’ 


1. Llegas aquí desde el Sector 2. Cuando 
estés en (a), entra en la habitación. 

2. En (b) un miembro de la tripulación te 
entregará un objeto. 

3. Sigue esta ruta hasta (c) y baja la 
palanca que se encuentra detrás de los 
barriles. Se abrirá una trampa en el 
Sector 2. 

4. Sal de las habitaciones y cuando vuel- 
vas a (a) gira a la izquierda hasta (d) y 

baja la palanca para 
poder utilizar de 
nuevo la escalerilla. 

5. Vuelve al Sector 2, 
n 2 5. 

6. Vete a (a), sigue la 
línea azul y sal por la 
corriente que va al 
Sector 1 , n e 7. 



en 

LOS TEJADOS 



1 . Ve a (a), donde te espera un montruo. 

2. Vete a (b) y destruye la torreta que hay 
en (c). Salta hasta (d), donde encontrarás 

la Llave azul. 

3. Salta hasta (b), 
vete a (e) y entra en la 
habitación (f), donde 
encontrarás varios 
bonus y un Cristal. 

4. Sube las escaleras 
(g) y salta sobre la losa 
para evitar las flechas. 

5. Mata al monstruo que se encuentra en 
(h). Vuela la caja que hay detrás del 
monstruo y encontrarás una habitación 
secreta y un Power-Up. Vuelve a (f). 

6. Sal por el mismo punto por el que 
entraste al Sector. Aparecerás en el 
Sector 1, n 2 5. 





ÍJ SECTOR 3 

mrnmr- 


1 . Sigue las líneas rojas. Gira a la izquier- 
da en (a) para matar ai monstruo. 

Dirígete a (b) y (c) y activa la palanca 
para abrir la puerta. 

2. Destruye la torreta que se encuentra 
en (d) y salta a su base. Una vez ahí, 
salta otra vez para alcanzar una parte del 
Contenedor de perlas. 

3. Vuelve a (c) y (b) y sal al Sector 6. 

4. Al volver del Sector 6 sigue la línea 
azul hasta (e), donde encontrarás una 
vaina salvadora. Sigue hasta el final la 
ruta por el agua, que te lleva al n 2 4. 




1. Dirígete a (a). Gira a la izquierda en (b).EI circulo verde te muestra 
un Power-Up. 

2. Esta puerta (c) está cerrada. Para abrirla necesitas la Llave blan- 
ca. Sigue la ruta (d) y baja por las escaleras (ruta roja). 

3. Dirígete a (e), coge la Llave blanca y vuelve a (c). 

4. Cruza la puerta y sigue la flecha verde (f) que te lleva al Sector 2. 

5. Al volver del Sector 2 (ruta azul), la puerta (g) ya se puede abrir. 

6. Sube las escaleras (h) y activa la palanca. 

7. Súbete a la plataforma (i) que acaba de aparecer y que te lleva al 
Sector 3. 

L 



StCTOR 4 

' ^ -»o f 


1 . Avanza recto y a la 
izquierda hacia (a). Sigue 
la ruta roja que lleva a (b), 
trepa por las escaleras y 
cárgate la torreta. Desde 
aquí también te puedes 
ventilar al monstruo que 
se encuentra en (f). 

2. Vuelve a (a). Dirígete a 

(c) y activa la palanca en 

(d) para abrir la puerta al 
Sector 5. 

3. Dirígete a (e) y (h). Sigue 
la flecha verde que indica el 
camino al Sector 5. 

4. Vete directamente 
(línea azul) y enciende el 
puente. Salta a la barandi- 
lla y vuelve a saltar (p) 
para alcanzar una 
Psicollave. 

5. Cruza el puente. Ahora 
ya se puede abrir la puer- 
ta (g). Dirígete al 
Teletransportador, que te 
llevará al Sector 6, n 2 2. 



1. Vete a (a), a (b) y 


salta la pared pequeña 
(c). Dirígete a (d) y baja 
por la pared hasta (e). 

2. Activa la palanca y 
vuelve a (b). Vete a (f) y 
sube a la plataforma (g). 

3. Baja hasta (h) y coló- 
cate debajo de la plata- 
forma (J). Aquí encon- 
trarás el Cristal. 

4. Vuelve a (j), a (h) y 
sal del sector por el 
mismo camino. Volverás 
al Sector 4, n-4. 


► 
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1. Se llega primero desde el Sector 3 (línea azul). Sigue esa ruta 
hasta el final para acabar con el monstruo. Esto evitará que te 
maten más tarde. Vuelve al Sector 3, n 9 4. 

2. Se llega hasta aquí desde el Sector 4 (línea roja). Encontrarás 
un área secreta detrás de la caja (a). Revienta la caja y la pared. 

3. Destruye la torreta (b). Dirígete a (b). No saltes abajo, cuélgate 
de la pared. Así podrás coger la Llave negra. 

4. Sube hasta el final de las escaleras (c) y echa abajo la pared para 
poder visitar la habitación secreta. Ahora estás en el Sector 7. 

5. De vuelta en el Sector 7, te diriges a (d). Desde aquí destruye la 
torreta que se encuentra en (e). Salta a las plataformas sobre la 
lava en (f) y (g). 

6. Salta para alcanzar la puerta (h). Utiliza la Llave negra. 

7. Sigue la flecha verde hasta el Sector 8. 



StCJOR 7 


Se trata de un área secreta llena de 
bonus y a la que se puede acceder desde 
el Sector 6. Date una vuelta por todas las 
habitaciones y vuelve al Sector 6, n s 5. 




StCJOR 8 


1. Salta a la plataforma central (a) para 
que el patrón aparezca en (b). 

2. Si necesitas munición, intenta que el 
monstruo arroje sus piedras sobre las 
pequeñas plataformas (cj y (di, o (e) y (F). 
Así se abrirán las habitaciones (g) o (h). 

3. Cuando el monstruo lance una piedra, 
salta para evitar las sacudidas. 

4. Una vez que esté muerto, dirígete a (j); 
la puerta estará abierta. Continúa hasta 
la losa central de la siguiente habitación 
para ir al NIVEL 2. 


can 

LA REFINERÍA 



StCJOR 1 

ÜPIIViEUlA 


1 . Sigue la línea 
roja. Dirígete a (a). 
Sal de la habitación 
y gira a la derecha. 

2. Cuando se abra 
la puerta, acaba 
con los robots (b). 
Sal y ve directamen- 
te (todo lo deprisa 

que puedas) a la torreta central (c) sin 
que te maten. Sube por la escalerilla. 

3. Explora las tres torretas que te rode- 
an, el guardián de la puerta (g) y los 
barriles de la pasarela (d). 

4. Sube por las escaleras de la izquierda 
y sigue por la pasarela hasta (z). Bajo 
esta pasarela se encuentra un Cristal. 
Aquí está la Llave que abre la puerta (g). 

5. Antes de abrir la puerta (g), vete por 
la otra pasarela hasta el lugar donde 
estaban las latas (d). La pared que había 
detrás de ellas debería haberse derruido. 

6. Baja por las escaleras y gira el volante 
que hay en (e). Cuando se haya abierto la 
puerta, entra y pulsa los botones verdes (f). 

7. Sal por (g) y sigue la flecha verde 
hasta el Sector 7. 

8. Una vez de vuelta en el Sector 7, sigue la 
linea azul. Vuelve a (a) y sube por las escale- 
ras (h). Utiliza la tarjeta en el ordenador. 

9. Baja, activa la palanca (i) y salta rápi- 
damente a la plataforma móvil. 

10. Súbete a la plataforma (J], que te lle- 
vará al Sector 2. 


StCJOR 2 


StCJOR 3 



1. Salta a la plata- 
forma (a), continúa 
hasta (b), baja por 
las escaleras y salta 
sobre las platafor- 
mas hasta (c). 

2. Sigue la ruta 
hasta (d). Salta a 
(e) y a (f). Usa las 

escaleras (g). 

3. Cuando estés en (h), salta a (i) y a (j). 

4. Salta a (k) y baja la palanca que activa 
las garras. 

5. Vuelve al principio del sector (a). Una 
garra se dirigirá hacia ti (I). 

6. Salta hasta (m). Cuélgate para coger 
el Power-Up. Se acercan otras dos 
garras, coge la roja hasta (n). 

7. Salta desde (n) hasta (o) y coge la tarje- 
ta magnética. Vuelve a (m) y utiliza la garra 
azul para conseguir una vida extra (p). 

8. Vuelve a (a). Dirígete a (b), (c) y ¡f) y 
sigue la flecha azul que te llevará al 
Sector 10. 


StCJOR 0 




1. Llegas desde el Sector 12 (a). Acaba 
con el robot para conseguir la tarjeta y 
llévate por delante la torreta que se 
encuentra en (b). 

2. Dirígete a (c) y coge otra tarjeta en la 
torre (d). Entra en la habitación (ej, coge 
el Power-Up y activa la palanca (f) para 
poner en marcha las grúas del Sector 8. 

Sal de aquí. 

3. Dirígete a (g), encon- 
ga trarás una habitación 
® secreta (Bala de cañón). 

O© 4. Da media vuelta y dirí- 

. H gete a (h). Vete a (i) y sal 
^ del sector. Aparecerás en 
el Sector 8, 




1 . Cuando llegues —sin bajar 
de la plataforma—, salta abajo 
en lugar de entrar directamen- 
te en el sector: hay un Power- 
Up oculto bajo el ascensor. 

2. Sigue los pasillos hasta lle- 
gar junto a las escaleras, a 
mano izquierda (b). Sube por 
ellas y entra en la habitación. 

3. Dale a la palanca (c) y el arie- 
te hidráulico se activará. 

4. Sal de la habitación y dirígete 
a la izquierda. Pasa los arietes 
hidráulicos (d) y sigue hasta (e). 


5. Hay una habitación detrás 
de (f). Encontrarás unos boto- 
nes verdes del mismo tipo que 
en el Sector 1 , n 9 7. Actívalos. 

6. Sal de la habitación y gira a 
la derecha. Dirígete a (h) y a (i). 

7. Tira de la palanca (j) para 
abrir la puerta que hay en (k). 
Mata al monstruo para obte- 
ner una pieza de la Psicollave. 

8. Retrocede pasando por los 
arietes hidráulicos (i), (h), (f), (e) 
y gira a la izquierda hacia (I). 

9. Gira a la derecha; te encon- 


trarás frente al ariete hidráuli- ^ 
co (m). Dispara a la caja que 
se encuentra detrás; si no, no 
podrás continuar. Aquí (n) 
encontrarás la tarjeta verde. 

10. Sal de esta habitación por la 
derecha y vuelve a girar a la 
derecha. Pasa al otro lado del 
ariete (m). Ahora estás en (a). 

1 1 . Gira a la izquierda en el cruce 
y estarás al principio del sector. 

12. Sigue hasta la puerta (k), que 
se abre con la tarjeta verde. Cru- 
za la sala (o) y sal al Sector 11. j 
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SfCTOR S 


sajan a 


SfCTOR w 



1. Llegarás desde el Sector 9. Dirígete a 
(a), (b) y (c). Baja la palanca para abrir la 
puerta (j). 

2. Vuelve a (a) y dirígete a (d). Gira a la 
derecha en (e) hasta (f). Activa la palanca 
para abrir la puerta (I). 

3. En la habitación (m) hay un Cristal. 

4. Vuelve a (e) y dirígete a (g). Gira a la 
derecha en (h) y otra vez a la derecha para 
entrar en la habitación oculta (i). 

5. Recoge la actualización de arma. Pulsa 
los botones verdes. Vuelve a (h) y dirígete 
a (j). 

6. Gira a la derecha y sigue el corredor (k). 
Cerca de (I) encontrarás una habitación 
oculta (n) en la que se encuentra un 
Power-Up. 

7. Vuelve al corredor (I) y sal para dirigirte 
al Sector 6. 


SfCTOR a 


w 



1 . Recoge la Bala 
de cañón que se 

1‘BBfl a 

■ « 

oculta en los 
barriles (a). 

2. Si has activa- 


do los tres boto- 
nes dobles ver- 

■ ^ ©0©‘ 

des en los secto- 
res 1, 2 y 5, 
aoarecerán tres 

plataformas en la pared. Si no, dispara a 
las caras con ojos rojos en (b), (c) y (d). 

3. Dirígete a la plataforma más alta, 
junto a la torreta (e). Pulsa • para inser- 
tar tus balas de cañón en ella y poder ani- 
quilar al robot. 

4. Cuando este muerto, dirígete a (f) para 

l acceder al NIVEL 3. 

J 



1. Entra en la sala de las grúas. Hay una 
habitación secreta en (z). Coloca las tres 
grúas inmóviles de manera que formen una 
camino por el que puedas llegar a la que 
se mueve (botón de acción + dirección). 

2. Súbete a la grúa (a) por medio de la 
escalerilla que hay junto a ella. Si quieres 
puedes disparar a la pared señalada en el 
mapa como (Y) para encontrar una habi- 
tación secreta y un Cristal. En este sec- 
tor hay dos Cristales ocultas. 

3. Salta desde (a) sobre (b] y luego 
sobre (c). 

4. Consigue saltar sobre (d) y dirígete a 
la pasarela; encontrarás una puerta 
desde la que se accede al Sector 9. 


w SfCTOR 0 



1. La línea roja muestra el camino más 
corto para ir al Sector 5. Hay un montón 
de bonus ocultos, como los Cristales (a) y 
(c), o la vida extra (b). Cuando los hayas 
recogido, déjate caer en el Sector 5. 



1 . Cuando llegues a este sector te encon- 
trarás frente a varias plataformas. Salta 
sobre ellas, pero ten cuidado: (a), (b), (c) 
y (d) caerán en cuanto te detengas sobre 
ellas. 

2. Cuando llegues a (e), gira a la izquier- 
da hasta (f) para conseguir una pieza del 
Contenedor de perlas y un Power-Up. 
Retrocede hasta (e) y dirígete a (g) y a (i). 

3. Baja por la escalerilla, que te llevará al 
Sector 12. 


SfCTOR 11 



■ 
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1 . Pasa por los arietes hidráulicos. Tras 
ellos (a) encontrarás una habitación oculta. 

2. Gira a la derecha en (b). Para alcanzar 
(c) hay que pasar otros tres arietes 
hidráulicos. 

3. Baja por las escaleras y recoge la tar- 
jeta azul (d). 

4. Vuelve hasta (b) y trepa por las escale- 
ras (e). Sigue esta ruta, que te lleva al 
Sector 3. 


sama 


sisas/ 



* : © 

■ * * 
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1. Una vez en (a), sigue recto 
hasta que llegues a la sala del 
fondo (b). En la habitación de 
la izquierda encontrarás un 
Cristal. 

2. Acaba con el robot que se 
encuentra en (c) y recoge la 
tarjeta magnética. Vuelve al 
Sector 1 , n 2 8. 




1. Llegarás aquí desde el Sector 10. En 
primer lugar dirígete a (f) para consultar 
el mapa del sector. 

2. Sigue la descripción del mapa. Toma 
las garras (a), (b), (c) y (d). 

3. Cuando llegues a (ej, salta al agujero 
para llegar al Sector 4. 
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1. Cuando llegues desde el NIVEL 2, sigue la 
línea roja hasta el Sector 3. 

2. Cuando vuelvas del Sector 3, sigue la línea 
azul hasta el Sector 4. 

3. Cuando vuelvas del Sector 4, sigue la línea 
blanca hasta el Sector 1 1 . También puedes 
acceder a otra parte de ese sector por otra 
entrada situada en la sala principal [línea 
rosa). En esta zona podrás recoger munición. 


1 


J 


SfCTOR 2 


1 . Llegas desde el Sector 1 1 . Sigue la 
línea roja hasta (a). Tira de la palanca 
para que se llene el geiser (b). 

2. Vuelve al centro de la habitación y des- 
truye uno o dos chorros del géiser (o 
todos, ya puestos). El petróleo comenzará 
a derramarse. 

3. Encontrarás una vida adicional en (z), 
tras el logo de Psygnosis. Atrae al mons- 
truo hasta el petróleo y dispárale con el 
lanzallamas. 

4. Cuando esté frito se abrirá la puerta 
(e). Dirígete primero a (c) y salta a la pla- 
taforma para encontrar una vida extra. 

5. A continuación dirígete al 
Teletransportador (d), que te llevará de 
vuelta junto a la puerta (e). Sal por ella 
para acceder al NIVEL 4. 





1 . Llegas aquí desde el Sector 1 (A). Sigue la 
línea roja hasta el Sector 10. 

2. Cuando vuelvas del Sector 10, sigue la línea 
azul hasta la habitación (b) y activa la palanca 
que abre la puerta (c). 

3. Vuelve a (c) y sal al Sector 10, n 2 5. 

4. Cuando vuelvas del Sector 10 aparecerás 
en (d). Sigue la linea rosa y baja la palanca que 
se encuentra en (e) para abrir la puerta (f). En 
esta habitación también encontrarás actualiza- 
ción de Esencia. 

5. Vuelve a (d) y cruza el Sector 10 en la otra 
dirección. Aparecerás en (c). 

6. Sigue la línea blanca hasta la habitación (f). Activa la palanca que abre la 
puerta (f) en el Sector 1 . 

7. Dispara a la pared (g) y recoge la Psicollave. Dirígete al punto de llegada (a) 
y vuelve al Sector 1 , n 2 2. 


SfCTOR 4 


1. Sigue la línea roja desde el Sector 1. 

En la habitación en la que se encuentra la 
vaina salvadora encontrarás un Power-Up 
en la viga junto a la escalerilla. 

2. En la habitación del Teletransportador 
activa la palanca que se encuentra bajo la 
escalerilla para acceder a él. A continua- 
ción dirígete al Sector 9. 

3. Cuando vuelvas del Sector 9 sigue la 
ruta blanca que te lleva al Sector 6. 

4. Cuando vuelvas del Sector 6, sigue la 
ruta blanca hasta el Sector 5. 




1. Al llegar desde 
el Sector 4, diríge- 
te a (a) y gira a la 
izquierda. Trepa 
por las escaleras 
hasta (b). Dirígete 
a (e) y entra en la 
habitación que se 
encuentra en (f). 

2. Recoge la pri- 
mera Multillave. 

Sal de la habita- 


ción, dirígete a (f) y sal por (g). Dirígete 


ahora al Sector 7. 


1 


J 



MOR 0 



1 . Sigue la línea 
roja hasta (a). 
Dispara a la pared 
para acceder al 
área secreta en la 
que hay un Power- 
Up oculto. 

2. Sal de aquí y 
continúa hasta (b). 
Aquí se encuentra 

otra zona oculta que contiene cristales. 

3. Abandona el lugar y sigue hasta [c) 
(vida extra). En esta habitación hay varios 
engranajes. El que tienes que retirar está 
hecho de madera y se encuentra en la 
pared de la derecha (el segundo comen- 
zando desde arriba). 

4. Retrocede hasta el principio del sector, 
.sal de aquí y vuelve al Sector 4, n 9 5. 



1. Dirígete a (a) y baja la palanca para 
abrir la puerta (b). 

2. Trepa por las escaleras y salta desde 
(c) hasta (d). Sigue la ruta hasta (e). 

3. Dirígete a (f) y cárgate la máquina 
para acabar con los zombis. Luego dispa- 
ra a las jaulas de cristal (g): dentro 
encontrarás la Multillave. 

4. Retrocede hasta (d) y gira a la derecha 
para dirigirte a (h). A continuación ve al 
Sector 12. 


< SfCTOR 8 



1. Apareces aquí desde el Sector 12. 
Dirígete a (a) y entra en la habitación de 
la izquierda. 

2. Dirígete a las habitaciones (b) y (c) 
(Armadura actualizada). Trepa por las 
escaleras y salta de una plataforma a 
otra para llegar hasta (e). 

3. Aquí encontrarás la palanca que te 
permitirá utilizar la escalerilla que se 
encuentra en (f) cuando vuelvas. 

4. Dirígete a (g) y revienta el cristal; 
encontrarás la tercera Multillave. Detrás 
del otro cristal encontrarás un Power-Up. 
De vuelta al puente de madera, visita la 
habitación secreta que se encuentra en 
(h) y que contiene una pieza del 
Contenedor de perlas. 

5. Retrocede hasta (e). Utiliza la escaleri- 
lla (f) para bajar. Vuelve a (a) y abandona 
el sector. Aparecerás en el sector 12. 
Atraviésalo para alcanzar el Sector 7 y el 
Sector 5, desde ahí vuelve al Sector 4 y, 
finalmente, al Sector 1 , n s 3 (sigue las 
líneas azules). 


from Sector 12 
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SECTOR 9 



1. Sigue el corredor hasta (a) y baja la 
palanca. 

2. Vuelve a (b) y trepa por la escaleri- 
lla. 

3. Aquí tienes que ser muy rápido por- 
que este rompecabezas hay que resol- 
verlo en un tiempo limitado. Dirígete a 
(c) y cárgate los cuatro faros que hay 
a tu alrededor, así se desactivarán los 
rayos láser rojos y la máquina que se 
encuentra en (d). Así se destruirán los 
Egnoses, que son los responsables de 
la reproducción de los raptors. 

4. Salta hasta (d) y baja la palanca. 
Retrocede hasta (b) y dirígete a (a). 

5. Colócate detrás del carro (e) y 
empújalo (se moverá un poco). 

6. Salta a su interior y desde ahí a la 
viga que hay encima. Si disparas a la 

pared que tienes a la derecha (f) encontrarás un Cristal y un Power-Up. 

7. Vuelve a (e) y sigue la ruta blanca (salta sobre las vigas). 

8. Dispara a la puerta que se encuentra en (h) y continúa hasta (i). Coge el asa. 

9. Vuelve a (h) y sigue el camino (J) saltando de viga en viga. En este área 
encontrarás otra viga. 

10. Una vez que llegues a (k), coge el asa y arregla la palanca. Bájala para 
mover las cuñas que detienen el carro. 

1 1 . Vuelve a (e), junto a la carreta y empújala bajo la segunda columna para 
entrar en la habitación (L). 

1 2. Vuelve al Teletransportador. Volverás al Sector 4, n a 3. 


¿Sector io 



i 

1. Sigue el corredor (la 
línea roja). Dirígete a 
(a) y (b) y dispara al 
espejo que se encuen- 
tra en (c). 

2. Salta sobre todas 
las plataformas para 
llegar a (d). 

3. Baja la palanca. Así 
se abrirán las puertas 
(d) y (e) del Sector 3. 

4. Vuelve a (a) y sal del 
nivel. Aparecerás en el 
Sector 3, n 2 2. 

5. Sigue la ruta y vuel- 
ve a (i) en el Sector 3, 
n 2 4. 




¿RECTOR 11 



1. Apareces aquí desde el ^ 
Sector 1 (línea roja). Sigue 

el corredor. Dispara a la 
pared de la derecha para , 
encontrar una habitación 
secreta. Vuelve a (c). 

2. Cuélgate de la viga, 
date la vuelta y muévete 
hacia la derecha para 
alcanzar el siguiente corre- 
dor. Revienta la pared (d) 
para encontrar bonus y un 
Cristal. 

3. Dirígete a (b). Ahora ya 

tienes la rueda y las tres 
Multillaves que necesitas 
para abrir la puerta al 
Sector 2. ^ 



1. Aparecerás aquí desde el Sector 7. 
Sigue la línea roja. Acaba con los mons- 
truos para conseguir una llave y salir de 
cada habitación que visites. 

2. Sal hacia el Sector 8. 



SECTOR 1 




O.D.T. 


j SECTOR 2 

/ 


1. Sigue recto y sube las escaleras (a). 

2. Activa las palancas (b), (c) y (d) para 
abrir todos los calabozos. En la habitación 
que se encuentra debajo (b) encontrarás 
un Cristal oculto detrás de un armario. 

3. Dirígete a la habitación (e). Verás un 
prisionero dentro de una jaula de cristal. 
Dispara al cristal (¡ten cuidado de no 
darle al prisionero!). 

4. El preso tiene una llave especial que 
abre la trampilla central que da acceso al 
Sector 3. 





1. Dispara a las jaulas (a) y (b) para con- 
seguir bonus (Power-Up). 

2. Sube las escaleras (c) y activa la palan- 
ca (d) para abrir la puerta. Baja las esca- 
leras y atraviesa la puerta. 

3. Sigue esta ruta. Dirígete a (e) y a (f). 

4. En (g) hay una habitación secreta. 

5. Gira a la izquierda hasta (h) e (i). 

G. Para reventar la torreta (k) te puedes 
esconder detrás del robot estropeado (j). 

7. Empuja el robot y aparecerá la boca 
abierta de un pozo. Arrástrate por él 
para llegar al área secreta. 

8. Sigue el corredor. Aquí encontrarás 
una llave de programa que debes recoger. 

9. Hay una habitación secreta detrás de 
uno de los armarios (n). Empújalo para 
entrar (encontrarás un Cristal). 

10. Sal y vuelve a (j). Gira a la izquierda 
hasta (o) y (p). 

1 1 . Cuando estés en (q) debes dar al 
robot (r) la llave de programa que encon- 
traste en el área secreta para que abra 
la puerta que se encuentra en (s). Desde 
aquí se accede al Sector 2. 


SECTOR 3 



1 . Sigue al prisionero (línea roja) hasta el 
Sector 6. 

*2. 0 (alternativa), si quieres visitar 
todos los sectores, puedes optar por libe- 
rarlos más tarde. Vuelve a (a) y gira a la 
derecha para llegar hasta (b). Frente a ti 
te encontrarás con un pequeño muro; 
salta al otro lado. Ten cuidado de no caer 
dentro del agua infestada de pirañas. 
Liquida a los monstruos que se encuen- 
tran en (c) y en (g). 

3. Dirígete a (c) y salta sobre (d), (e), (f), 
(g). (h) e (i). Para llegar a (f) y (g), utiliza 
la barra en el aire para saltar más lejos. 

4. Verás una trampilla en mitad del agua, 
pero de momento no puedes llegar hasta 
ella. Sigue la flecha verde, que te llevará 
hasta el Sector 12. 

5. Ahora que ya has abierto la trampilla 
desde el Sector 12, alcánzala y entra en 
ella para pasar al Sector 4. 

6. Vuelve a (a) y dirígete a (z) para liberar 
a los prisioneros del Sector 6. 

*Nota: Si quieres, puedes pasar de visi- 

L tar estos sectores, ya que no hacen falta 
para completar el nivel. 
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SECTOR 4 



*1. Baja por la escalerilla. En 
el cruce, acaba con el mons- 
truo que se encuentra en (a). 
*2. Gira a la derecha para 
dirigirte a (b) y a (c). Sigue la 
flecha verde, que te conducirá 
al Sector S. 

*3. Cuando hayas regresado 
del Sector 8, vuelve al Sector 
3, n 9 6. 


1 


A 


SECTOR S 


^^I^Uegarás aqui desde el Sector 6. Debes^ 
eliminar a todos los enemigos para conse- 
guir los otros pesos (cuatro cuadrados] 
que necesitas para liberar a los prisione- 
ros. Dirígete a (a], gira a la derecha 
hasta (b) y continúa hasta (c). Gira a la 
izquierda hasta (d) y continúa hasta (e). 

2. Usa la barra de metal para colgarte y 
atravesar el agujero. Dirígete a (f) y colo- 
ca dos cuadrados en la losa. Libera al pri- 
sionero que se encuentra en (g). 

3. Vuelve a (f), salta hasta (cj, sal del 
sector por (h) e (i). Retrocede hasta el 
Sector 6. n 9 3. 

4. Al volver del Sector 6, dirígete a (a] y 
pasa al Sector 7. 



to Sector 7 



SECTOR 0 


1 . Cuando llegues, sigue la linea roja. Gira a 
la izquierda hasta (a) y dirígete al Sector 11. 

2. Cuando vuelvas del sector 11, dirígete 
a (a), (b), (c), Id], (e), (fj, (g) y pasa al 
Sector 5. 

3. Cuando vuelvas del Sector 5, sigue la 
línea azul (e), (d). Coloca un cuadrado y un 
rectángulo en la losa de tu derecha; asi 
liberarás el prisionero de la habitación (h). 

4. Dirígete a (c). Coloca un triángulo y un 
rectángulo en la otra losa, así liberarás el 
prisionero que se encuentra en (f) 

5. Dirígete a (b), (j) y (k). Coloca un trián- 
gulo y un cuadrado en la losa (I), y un rec- 
tángulo y un semicírculo en la losa (m). 

6. Dirígete a (n) y dispara a la pared; 
encontrarás un Arma actualizada. 

7. Vuelve a (a], (b) y (e), y dirígete a (f). 

La habitación (o) ahora está abierta. Coge 
la llave (otro peso). 

8. Sal de la habitación y dirígete a (p) para 
liberar al prisionero. A continuación vuelve 
a Cil para regresar al Sector 5, n s 4. 




SECTOR 7 


é 


1. Cuando empieces aquí habrás perdido todos los 
objetos del inventario. Dale una patada a la jaula 
externa para destruir parte de ella. 

2. Salta rápidamente sobre una pasarela y dirígete 
a una de las torretas (a] o (b). Espera a que lle- 
guen los monstruos y acaba con ellos. 

3. Activa la palanca en (c). Verás un cable que 
cruza la habitación y un cajón que cuelga de él. 

4. Dispara con la torreta al cable sobre el cajón 
justo cuando se encuentre sobre la jaula central. 

Si fallas, aparecerá otro cajón. 

5. Dirígete a la pasarela y cuélgate del gancho del 
cable. Así podrás cruzar la habitación. Cuando 
pases sobre el agujero que ha creado el cajón, 
salta a él. Esto te llevará al Sector 10. 





¿ SECTOR 0 

\ 


* 1 . Corre y salta al agua para evitar las 
ratas. Destruye la pared agrietada que se 
encuentra en (a). Sigue esa ruta. 

*2. Salta para alcanzar el corredor, gira 
a la derecha hasta (b) y (c). 

*3. Dirígete a (d) y activa la palanca. 

Salta sobre las plataformas móviles, que 
te llevarán a (e). 

*4. Dirígete a (f) para comprobar que 
Lamat ha escapado de su celda. Vuelve al 
Sector 4, n 2 3. 



^ SECTOR 0 

Kk 


A 

1. Es posible que aqui encuentres un 
bonus. 

2. Cruza este sector y dirígete al Sector 
10, n e 5. 

B 

1. Abre los cajones. En (a) encontrarás la 
llave que debes coger para salir del 
Sector 10; en los demás hay zombis. 

2. En (b) hay un corredor secreto (vuela 
los obstáculos en tu camino] que va al 
Sector 3. Podrás recoger una Psicollave, 
un Power-Up y otros bonus, pero tendrás 
que volver al Sector 9 por el mismo cami- 
no. 

3. Abandona el Sector 9A y vuelve al 
Sector 10, n fi 7. 



StcrOH 10 


1. Desde el Sector 7, 
dirígete a (a). Frente a ti 
encontrarás una habita- 
ción con una vaina salva- 
dora. Salta a la caja y 
cuélgate del gancho para 
abrir la puerta. 

2. Dirígete a (b) sobre la 
pasarela. Cuélgate de la 
tubería, entra en la habita- 
ción y salta sobre la caja. 
Cuélgate otra vez y cruza 
hasta (c) evitando el vapor. 
Salta sobre una mesa y 
dispara a la puerta. 

3. Corre hasta (d] y (e). 
Aquí podrás recuperar tu 
inventario. 

4. Vuelve a (b) y (a), y 
dirígete a (f). Te llevará al 
Sector 9A. 

5. Vuelve del Sector 9A a 
(g). Dispara a las cajas 
en (g) para conseguir un 
Power-Up. Continúa por 
la línea roja hasta (i). 

6. Salta sobre los arma- 
rios para alcanzar un 
Cristal. Sal por (j), que te 
llevará al Sector 9B. 

7. Cuando vuelvas del 
Sector 9A sigue la línea 
(j). (k] y (I). En (m] encon- 
trarás un Cristal. El 
corredor te llevará al 
Sector 13. 
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1. Baja por la escalerilla y entra en la 
sala del espectro. 

2. En esta habitación encontrarás algu- 
nos pesos. Debes recogerlos y colocarlos 
en contenedores para liberar a los prisio- 
neros. Estos pesos son figuras geométri- 
cas: dos triángulos, tres rectángulos y un 
semicírculo. El fresco de la pared es 
parte de un rompecabezas. Tienes que 
encontrar el valor de cada figura geomé- 
trica (por el número de hombres y novi- 
llos] para colocar el peso exacto que 
corresponde a los símbolos dibujados en 
los contenedores. Ten en cuenta que sola- 
mente puedes colocar dos pesos en cada 
contenedor. 

3. Abre la tumba del espectro y cárgatelo 
(magia) para conseguir la llave de salida. 
Vuelve al Sector 6, n 2 2. 



SíCJOfí 12 







* 1 . Acaba con 
el monstruo 
del corredor. 

Dirígete a (a) y 
baja la palan- 
ca. 

*2. Vuelve a 
(b) y activa 
otra palanca. 

*3. Vuelve 
otra vez a (a) 
y sigue por 
ese camino. 

Acaba con el 
monstruo que 
se encuentra 
en (c). 

*4. Salta 
sobre las pla- 
taformas y 
baja la palanca 
(d). 

*5. Salta a la plataforma móvil para llegar a (e). Sigue esta ruta hasta (f) y 
activa la palanca. 

*6. Salta sobre la plataforma móvil que entra en la prisión. Una vez en ella, 
salta al suelo. 

*7. Gira la rueda que se encuentra en (g) y activa la palanca (h). Así se abrirá 
la trampilla submarina del Sector 3. 

*8. Dirígete a la escalera para alcanzar otra vez la plataforma móvil y salir de 
la prisión. A continuación vuelve al principio del nivel y sal de él. Volverás al 
Sector 3, n 9 5. 


SÍCTOR 13 

' ■ \ 


1 . La habitación del jefe con varios pisos. 
Dispara al monstruo varias veces para 
que baje la plataforma. Cada vez que 
baje, activa una palanca. 

2. Cuando la plataforma no pueda bajar 
más, se abrirá y el monstruo caerá en la 
lava. Entra en el NIVEL 5. 



LAS COCUMAS 



1 . Dirígete a (a) y gira a la izquierda. 
Vuelve a girar a la izquierda en (b) y entra 
en la habitación (c) para recoger un antí- 
doto contra el veneno de la araña. 

2. Vuelve a (b) y dirígete a (d) para reco- 
ger la llave que se encuentra en la caja. 

3. Vuelve otra vez a (b) y a (a) y dirígete a 
(e). Cruza (f) y entra en la habitación (g). 

4. Salta sobre la mesa y empuja la carne 
para hacerla caer. A continuación empúja- 
la bajo la plataforma (h). 

5. Salta sobre (i) y sobre (j). Baja la 
palanca. Vuelve a (a) y sigue la ruta (k). 

6. Sigue la ruta hasta (I) y salta sobre 

(m). 

7. Cuélgate de la barra que hay a la vista, 
la cual te permitirá cruzar la lava. Sal des- 
pués de (o) y aparecerás en el Sector 2. 




1. Apareces aquí desde el Sector 1. A tu 
derecha tienes un Cristal. Dirígete a (a). 
Echa abajo la pared y entra en el área 
secreta (hay un Cristal). 

2. Vuelve a (b) y activa la palanca que se 
encuentra en (c) para que aparezcan las 
plataformas en el agua. 

3. Salta sobre las plataformas amarillas y 
dirígete a (d). Sal y prepárate para entrar 
en el Sector 3 (ojo, porque tendrás que 
saltar sobre un agujero nada más llegar). 

4. Cuando vuelvas del sector 3 aparece- 
rás en el Teletransportador (e). Vuelve al 
Sector 3 utilizando las mismas platafor- 
mas, desde (c) hasta (d). Esta vez déjate 
caer al principio del Sector 3 para apare- 
cer en el Sector 5. 

5. Cuando vuelvas del Sector 3, dirígete a 
(c) y utiliza las nuevas plataformas verdes 
que han aparecido (f). 

6. Cuando llegues a (g) sal de aquí y 
entra en el Sector 9. 

7. Cuando vuelvas del Sector 9 utiliza las 
plataformas para ir a (f). 

8. Ahora habrán aparecido las platafor- 
mas azules (h). Salta sobre ellas para lle- 
gar hasta (i). 

9. Cuando llegues a (i), sal de aquí y pasa 
al Sector 6. 



aparezcas en 
pantalla, 
salta para 
evitar caer 
en al Sector 
5 (a). 

2. Dirígete a 
(b). 

Encontrarás una vida extra dentro de una 
jaula, pero de momento no podrás abrirla. 

3. Dirígete a (c) y cruza la acera móvil en 
(d). Recoge el Cristal que hay detrás de la 
puerta (puedes entrar por un lado). Sigue 
la ruta hasta (e) y entra en (f). 

4. Dirígete a otra acera móvil. Entra en 
(g) pero vigila que la estaca no te mate. 
Baja la palanca para abrir la jaula de la 
vida extra. 

5. Dirígete a (h) y activa la catapulta para 
derribar el muro que hay frente a ella. 

6. Entra en (i) y dirígete a (j). Salta sobre 
la munición de la catapulta, pero TEN CUI- 
DADO: hay una hoja cortante que no 
debes tocar. 

7. Alcanza la plataforma que hay sobre 
ella. Activa la palanca para abrir la jaula 
que se encuentra en (k). 

8. Retrocede hasta (b) para recoger la 
vida extra. Vuelve a (k) y salta sobre (I). 
Sigue el corredor (m) y llegarás a (n), 
donde encontrarás un Teletransportador. 
Utilízalo para volver al Sector 2, n 2 5. 
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1. Desde (a], vete directamente a Ib]. 

Aquí hay una especie de ventana a la que 
tienes que disparar. 

2. Cruza el agua directamente para llegar 
a (c) (ten cuidado con las pirañas). Justo 
a la derecha [o] hay una pared resquebra- 
jada que puedes echar abajo para acceder 
a una habitación secreta que contiene un 
Cristal y una pieza del Contenedor de perlas. 

3. Sigue el corredor hasta (d). Ahí abajo 
hay una puerta pequeña que conduce a 
un punto de guardado. 

4. Dirígete a (ej y entra en la habitación 
(f) para bajar la palanca que hace que 
aparezcan todas las plataformas verdes 
del nivel. 

5. Ahora dirígete a (g). En la habitación 
hay otros monstruos acuáticos. Vete al 
pedazo de madera en (h) para recoger un 
mango de palanca. 

6. Vuelve a (g), (d) y (c). Cruza el agua 
(hasta b) y dirígete a (a). Salta sobre las 
plataformas para llegar a (i). 

7. Coge el mango del inventario y activa 
la palanca rota en (j). 

8. Dirígete a la acera móvil (k) y salta 
sobre (I). luego sobre (m] y finalmente 
sobre (n). En la pequeña plataforma de la 
derecha hay un Power-Up. 

9. Cuando llegues a (n) sigue el corredor 
y vete al Sector 3, n 9 9. 


1. Ten cuidado con las palas horizontales del 
corredor. Para evitar que te maten, salta al 
agujero con el fin de evitarlas. 

2. Cuando te encuentres en (b), salta al lado 
derecho (c). Salta sobre los pedazos de carne 
hasta alcanzar (d). 

3. Dirígete a (e), salta sobre (f) y, cuando lle- 
gues a (g), salta sobre las plataformas que lle- 
van a (h). 

4. Una vez en (h), baja la palanca. Eso hará 
que aparezcan todas las plataformas azules 
del nivel. 

5. Vuelve a las plataformas, verás que han 
aparecido las azules. Salta sobre ellas hasta 
llegar a (i), donde encontrarás varios bonus 
(un Cristal). 

6. Dirígete a (g), (e), (d), (c) y (b). 

7. En (j) descubrirás que hay un agujero en la 
parte baja de la pared, arrástrate bajo ella 
para pasar al otro lado (k). 

8. Utiliza la escalerilla para acceder a la pasa- 
rela (I). Salta hasta (m) (hay una vida extra) y 
sal de aquí para volver al Sector 2, n 1 2 3 4 5 6 7 8 7. 


f \ 




sicmt 


1 . Llegarás aquí 
desde el Sector 

10. Primero 
destruye todas 
las mesas y 
sillas que pue- 
dan molestarte. 

2. Dispara al 
jefe para que te 
siga a esta habi- 
tación. Cuando 
tengas el cami- 
no despejado, 
cruza el área 
que contiene las 
cuchillas. 

3. Cuando el jefe la cruce en tu persecu- 
ción, dispárale a las "piernas”. Esto lo 
desequilibrará y las cuchillas lo 
rebanarán. 

4. Sal de este sector y vete al nivel 6. 


iícraa 9 


1 . Dirígete a (a). Gira 
a la derecha hasta 
(b). Coge el antídoto 
para el veneno de las 
flechas. 

2. Sal de aquí y dirí- 
gete a (c). Acaba con 
tu coleguilla en (d) y 
recoge la llave que 
soltará. 

3. Dirígete a (e). En la parte baja de la 
pared deberías ver barras metálicas con 
una conducción tras ellas (f). Destruye las 
barras y sigue el conducto, que te llevará 
a una habitación cerrada del Sector 7 en 
la que hay una palanca. Tira de ella para 
abrir la puerta (i) del sector 7. Eso te 
permitirá salir del sector cuando llegues 
allí. Cuando hayas acabado, vuelve a (e). 

4. Dirígete a (g), donde encontrarás otra 
área secreta con un Power-Up en su 
interior. 

5. Dirígete a (h). Entra en otra área 
secreta. En la segunda habitación encon- 
trarás un Power-Up y un Cristal. 

6. Sal de aquí y vuelve a (a). Gira a la 
derecha (i) hacia el Sector 7. 


SECTOR 7 

i 


1 . En (a) gira a la izquierda hasta (b). 

2. Gira a la izquierda otra vez hasta (c). Dirígete 
a (d) y, en el camino, encontrarás una vaina sal- 
vadora. Cárgate al tiparraco ese y recoge una 
llave del sector. 

3. Vuelve a (b) y derriba la pared resquebrajada 
para llegar a (ej, donde encontrarás un Cristal. 

4. Dirígete a (f) y luego a (g). En (h) hay una 
habitación que puedes visitar. 

5. Vete a (i). Si ya has activado la palanca en la 
habitación del conducto secreto del Sector 6, 
podrás salir del sector; en caso contrario, la 
puerta estará cerrada. 

6. Vete al Sector 10. 



1. Llegarás aquí desde el Sector 2. Se 
trata de un sector de tiro limpio; fulmina 
a todos los monstruos y vete al Sector 4. 



stcm w 


1. Llegas aquí desde el 
Sector 7. Cuando lle- 
gues a la sala principal 
verás siete cajas. 

Tienes que utilizarlas 
para hacer un puente 
que te permita acceder 
al Cristal y a la vida 
extra que viste cuando 
entraste en el sector. 

2. Primero empuja una 
caja y haz que caiga 
entre dos columnas (a). 
Empuja otra caja de 
manera que caiga 
sobre la primera (a). Ya 
tienes la primera parte 
del puente. 

3. Empuja otra caja 
sobre ellas y haz que 
caiga sobre (b). Añade 
otra caja sobre ella (b). 

4. Repite lo mismo con 
las otras dos cajas. 
Empújalas sobre (c). 

5. Ahora sólo te queda 
una caja. Empújala 
sobre (a), pero no 
dejes que caiga des- 
pués de (c). 
Simplemente empújala 
al borde de la caja (c). 

6. Desde (c) saltarás 
sobre (d) y luego a la 
plataforma en la que se 
encuentran los bonus. 

7. Recógelos y vete al 
Sector 8. 


Bal 
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1. Llegarás aquí desde el Nivel 5. 
Dirígete a (a) y gira a la derecha 
hasta (b). Derriba la pared en (c). 

2. Gira la rueda que se encuentra 
detrás de la fuente (d) para que 
no haya agua en la piscina. 

3. Sal de la habitación. Cárgate 
los objetos que hay alrededor de 
la estatua (e) y empújala para 
abrir la puerta. 

4. Vete al Sector 13. 

5. Cuando vuelvas del Sector 13, 
regresa a (a) y dirígete a (f) y a 
(g). Vete al Sector 2. 


H| 

LAS PISCINAS 


SECTOR 2 



1 . Sigue el corredor hasta (a) y vete dere- 
cho a (b). 

2. Salta sobre las plataformas y cuélgate 
de la barra (cj. Se trata de una palanca 
que abre la puerta (g). Date prisa para 
recoger la actualización de Esencia. 

3. Sal de la habitación y gira a la izquier- 
da hasta (d). Recoge una Cristal en (f) y 
un Power-Up en (e). 

4. Vete a (g) y pasa al Sector 3. 



1 . Llegarás aquí desde el Sector 3 (¡qué 
sorpresa!, ¿no?). Vete a (a) y continúa 
hasta (b). 

2. Gira la rueda para llenar las piscinas 
de agua. 

3. Retrocede y gira a la derecha hasta (c). 

4. Vete a la losa (c). Para mantener abajo 
el puente levadizo, deja aquí el ancla. 

5. Vete a la losa (d) para abrir el acceso 
a la vaina salvadora. 

6. Sigue hasta (e) (¿podrás?). 

7. Para resolver el siguiente puzzle debes 
llenar el indicador saltando sobre (f), (g). 
(h) e (i). 

8. La puerta ya se habrá abierto. Pasa al 
Sector 12. 


SECTOR 4 


SECTOR 6 


1 . Vete a (a). Acaba con el monstruo 
acuático (b). Destruye la rueda (una pieza 
de ella se moverá en el agua hacia la 
puerta). 

2. Vete a (c) y salta sobre la pasarela 
para ir a (d). 

3. Vete a (e). Activa la palanca en la cabi- 
na (f) para abrir la primera puerta y entra 
en el agua (g). 

4. Utiliza la pieza de la rueda de la primera 
rueda que te cargaste para arreglar esta 
otra. Así se abrirá la segunda puerta (h). 

5. Sal de la habitación por (h) y camina 
por la larga pasarela (i) para pasar el 
Sector 7 




SECTOR 3 


SECTOR S 



SECTOR 7 

fe 


1. Vete a (a), cruza el agua hasta (b) y 
gira a la izquierda. Vete a (c) y coge la 
llave que encontrarás en esta sala. 

2. Vuelve a (b) y dirígete a (d). Evita las 
pirañas. 

3. Vete a (e). Coge la Llave del sector 
final en (f). 

4. Vete a (g) y pasa al Sector 8. 




\ 


1 . Vete a (a) y activa la palanca que 
libera a los prisioneros (detrás hay 
una vida extra). 

2. Vuelve a la puerta que ahora 
está cerrada. El prisionero se va a 
(b). Pídele que ponga la máquina en 
marcha. 

3. Baja la plataforma (d). Salta 
sobre ella y coge el ancla. 

4. Vuelve a la puerta. El prisionero 
irá a (c). Pídele que la encienda. Se 
abrirá la puerta que da paso al 
Sector 4. 

5. Vete a (e ) y pasa al Sector 4. 


W 


1. Llegarás aquí desde el Sector 12. 
Dirígete a (a). Encontrarás una pared 
agrietada en (b) que da paso a una habi- 
tación oculta. 

2. Vete a (c) y sigue la ruta hasta (d). 

3. En (e) soluciona el rompecabezas 
bajando las palancas (f) para regular los 
paneles, y girando las ruedas (g) para 
hacer que los paneles se muevan a dere- 
cha o izquierda. Cuando el agua caiga 
correctamente en la rueda, comenzará a 
girar y la puerta (h) se abrirá. 

4. Sal por (h) y vete a (i), (J) y (k). Gira la 
rueda para extraer el agua del pozo. 

5. Vuelve a (j) y (I). Entra en el pozo y 
recoge el Cristal. Pasa al Sector 6. 
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SECTOR 8 


SECTOR 11 



y 

lo "e~c+nr 9 


1 . Llegarás aquí desde el Sector 7. 
Atraviesa el Sector. Puedes divertirte 
entrando en las salas y machacando 
monstruos. 

2. Cuando llegues a (a) gira a la derecha 
para recoger una pieza del Contenedor (b). 

3. Vuelve a (a) y pasa al Sector 9. 


SECTOR 0 



1. Aparecerás aquí desde el Sector 8. 
Salta a la canoa. 

2. Un contrabandista te llevará a la sali- 
da. De camino tendrás que acabar con un 
dragón marino. 

3. Pasa al Sector 10. 


SECTOR 12 



1. Llegarás aquí desde el Sector 4. Cuando 
llegues a (a), cárgate las cajas para entrar 
en la habitación (b). 

2. Vete a la plataforma (c) y recoge la llave 
inglesa. 

3. Vuelve a (a); dirígete a (d) y después a 
(e); ten cuidado con el montón. 

4. Utiliza la llave inglesa en la bomba de agua. 

5. utiliza la bomba de agua para apagar el 
fuego en (g). 

G. Vete a (h) y activa la palanca para abrir 
la puerta. 

7. Vuelve a (f) y pasa por (i) al Sector 5. 


SECTOR 10 


1. Llegarás desde el Sector 9. 
En primer lugar vete a (a) y cár- 
gate la columna. 

2. Haz lo mismo en (b), (c) y (d). 
Eso hará que el techo se desplo- 
me sobre el dragón. 

3. Salta sobre las cajas (e). 

4. Coge la última pieza del 
Contenedor y la Perla púrpura; 
pasa al Sector 1 1 . 
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1 . Llegarás aquí desde el Sector 1 . Gira a 
la derecha en (a) para visitar el área 
secreta que se encuentra en (b). Dispara 
a la pared para encontrar una vida extra. 

2. Vuelve a (a), vete a (cj y a (d). Salta 
sobre las columnas y coge la llave del 
Sector 1 en (e), también encontrarás un 
Power-Up. 

3. Vuelve al Sector 1, n 9 5. 



|EHj 

EL TEMPLO 



1. Dirígete a (a) y luego a (b). 

2. Gira a la izquierda (c). 
trepa por las escaleras y 
sigue la ruta hasta (d) y (e). 
Baja la palanca para abrir 
una puerta entre (f) y (g). 

3. Vuelve a (b) y dirígete a 
(f). Pasa por la puerta abier- 
ta, deslízate y salta por enci- 
ma del agujero. 

4. Activa la palanca en la 
habitación (h) que abre la 
puerta (k). Continúa arras- 
trándote hasta (i) y (j). 

5. Ya estás de vuelta en (a). 
Vete a (b). (c). (d). y (k), y 
salta a la puerta central (I) 
para acceder al Sector 2. 



1 . Al llegar del Sector 1 aparecerás 
en medio de la piscina. Vete a (a), 
rompe la vidriera y dirígete a (b). 

2. Machaca los espectros. Uno de 
ellos te dará una Piedra sagrada. 
Vuelve a (a) y gira a la izquierda 
hacia (c). 

3. Vuelve a girar a la izquierda hacia 
(d] y trepa por las escaleras de la 
izquierda para aparecer en (f). 

4. Vete a (g) y salta hasta (h). 

Coloca la Piedra sagrada en el recep- 
táculo. La "puerta” que está en (i) se 
abrirá. 

5. Vuelve a (c) y dirígete a (i) y a (j). 
Abre la tumba y mata el espectro 
para que te dé una llave que abre la 
puerta (b) del Sector 6. 

6. Vuelve a [c] vete a (k) para salir. 

Si quieres, hay una antídoto a tu 




izquierda. Ahora pasa al Sector 6. 
7. Cuando vuelvas del Sector 6, 
sigue la ruta azul (I) para pasar al 
Sector 4. 






1 . Llegarás aquí desde el Sector 6. 
Sigue la ruta roja. Dirígete a (a) y a 

(b) . Baja la palanca para abrir la 
puerta. 

2. Ahora puedes acceder a (c) y acti- 
var otra palanca que abre la puerta 
(n). En (d) hay una vaina salvadora. 

3. Espera a que aparezca una plata- 
forma móvil (e). Salta a ella, te lleva- 
rá enfrente de (f). Salta aquí para 
recoger una llave que abre la puerta 

(c) del Sector 6. 

4. Vuelve a utilizar la plataforma 
móvil para llegar hasta (g). 

5. Dirígete a (h) e (i). Rompe la 
vidriera. En (j) encontrarás un 
Power-Up. 

6. Vete a (k). Ten cuidado con el 
pedazo de bruto armado. Sigue la 
ruta hasta (I), (m) y (n). 

7. Salta sobre la plataforma móvil y, 
cuando llegue a (o], salta a (p). 
Vuelve al Sector 6, n 2 3. 

L 8. Cuando vuelvas del Sector 6 sigue 
la ruta azul. Coloca el corazón en la 




mesa (a); la estatua que hay detrás 
se moverá. 

9. Vete detrás de la estatua para 
recoger los bonus: vida extra, cuatro 
Power-Ups y una llave pequeña. 
Vuelve al Sector 6, n e 5. 



SíCTOR B 


1. Llegarás aquí desde el Sector 2 (ruta 
roja). Vete a (a) y a (b). Encontrarás 
varios Maná y actualizaciones de Esencia 
(en el cofre). 

2. Pasa el Sector 3. 

3. Cuando vuelvas del Sector 3, sigue la 
ruta azul hasta (c) y (d). Las puertas 
podrán abrirse 
gracias a las 
llaves de los 
sectores 2 
y 3. 

4. Coge el 
Corazón san- 
griento del 
receptáculo. 

Utiliza el 
mismo camino 
para volver al 
Sector 3, n e 8. 

5. Al volver 
otra vez del 

L Sector 3 utili- 
za la ruta rosa 
(f), (h) para dirigirte al Sector 2, n 2 7. 






2. Dirígete desde (a) a (b). Por el camino 
puedes recoger una vida extra, un Cristal y 
actualización de Esencia. Salta sobre la pla- 
taforma móvil (c) que te llevará hasta (d). 

3. Vete a (e), la línea azul muestra una 
habitación secreta. Vete a (f), donde 
encontrarás otro camino secreto. 

4. En (g) encontrarás una palanca. Bájala 
para abrir la puerta (I). Entra en (g) para 
encontrar la Perla verde. 

5. Sal del lugar secreto y vete a (h). 

L Activa la palanca para abrir la puerta. 

6. Sigue la ruta hasta (i), (k) (encontrarás 
dos Cristales), (I) y pasa al Sector 9. 


i siena 4 


1. Llegarás aquí desde el Sector 2. Dirígete 
a (a) y a (b). 

2. Gira a la izquierda hasta (c). De paso, 
coge la Armadura potenciada, el Arma actua- 
lizada y la actualización de Esencia. Dispara a 
las estalagmitas que tienen una piedra enci- 
ma, para que no caigas cuando saltes sobre 
ellas. 

3. Dirígete a (d) (encontrarás una vida extra 
en la primera habitación que cruces) para 
recoger la Psicollave y Maná en una habita- 
ción del Sector 1 . 



4. Vuelve a (d) y (c) y dirígete a (e). Ahora estás en el Sector 5. 

5. Al volver del Sector 4 (e) dirígete a (c) y únete a (F). Pasa al Sector 8. 



1 . Este sector 
está lleno de 
bonus (tres 
Cristales, 
Armadura poten- 
ciada y Arma 
actualizada). Se 
trata de una 
representación 
de la sucursal 
francesa. 

Cuando lo hayas 
recogido todo, 
vuelve al Sector 
5 y al Sector 4, 
n s 5. 


1 



1 . Llegarás aquí desde 
el Sector 8. En (a) 
encontrarás un Arma 
actualizada. Si quieres 
guardar la partida, gira 
a la izquierda hasta (h). 

2. Dirígete a (b) y salta 
sobre las plataformas 
móviles. Cuando llegues 

cerca de la plataforma (c), salta sobre 
ella. CUIDADO: no te quedes en la plata- 
forma, ya que sigue la línea gris y pasa 
cerca de las plataformas (d), (e) y (f), que 
es donde están los amiguitos. 

3. Cuando la plataforma vuelva a pasar cerca 
de (c), salta sobre ella y te llevará a (g). 

4. Pasa al Sector 10. 



1 . Sigue la linea roja. Una raya blanca 
muestra un camino oculto en una pared. 
En (a) encontrarás un Power-Up. 

2. Si tienes la Psicollave, podrás entrar 
en la habitación y utilizar el 
Teletransportador Psygnosis al Sector 7. 




siena w 


1 . Éste es el sector final. Vete a 
(a) y coloca la Perla verde en el 
Contenedor. Evita las maldiciones 
de Ah Puch. 

2. destruye las cuatro vidrieras. 
Eso hará que la perla ascienda. 

3. Cuando la perla se encuentre 
en el medio de los tres rayos, Ah 
Puch se convertirá en un mons- 
truo y las paredes que lo rodean 
se vendrán abajo. 

4. Detrás de las paredes hay 
espejos. Sólo los disparos refleja- 
dos en los espejos afectan a Ah 
Puch. 

5. Una vez que te lo hayas carga- 
do, salta sobre las piedras que 
aparezcan y sube a reunirte con el 
Nautiflyus. 
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Para poder ofrecerte los mejores consejos 
hemos conseguido la Guía Oficial de los 
Jugadores de Playstation. Te servimos en 
bandeja la información que nos llega del equipo 
de producción de TOCA 2. 

CONSEJOS I 


Leerás estos consejos y te convertirás en el mejor. 

Si no lo haces, es que eres un auténtico negado. 

Usía MANOAMIÍNTOS Bt TOCA 2 


| TE APRENDERÁS TODAS LAS PISTAS | 

I Practica en el modo Single Race si hace I 
■ falta. Para conseguir los mejores tiempos 
en cada vuelta tendrás que empaparte bien 
todas las pistas, y eso requiere práctica. 

| CONOCERÁS TODOS LOS COCHES 
1 Cada coche se maneja y ofrece prestaciones 
• ligeramente diferentes. Estudia bien cuál se 
adapta mejor a tu estilo de conducción antes 
de hacer una elección. Los Renault y los 
Nissan son los más volubles. 

I CONDUCIRÁS CORRECTAMENTE 

En los niveles avanzados es muy importante 
hacer buenos tiempos para clasificarse, así 
que ¡no mariposees! Incluso cuando sepas que 
lo llevas muy bien o que le sacas mucha 
ventaja al pelotón, no te columpies. Aprieta 
hasta el último momento y aumenta tu 
liderato. 

CUiDARÁS LA CONFIGURACION DE TU COCHE 
2 En algunas pistas, los parámetros de tu 
A coche pueden influir mucho en su 

rendimiento. En Thruxton, por ejemplo, 
tienes que ajustar al máximo la sexta marcha, 
mientras que en Brands Hatch, la 
configuración de las marchas por defecto es 
muy correcta. 

NO TE ESTAMPARAS (o ¡USARÁS LOS FRENOS!) 
a El consejo más útil que se le puede dar a 
■ un novato es que use los frenos (el mundo 
está lleno de inconscientes). Entrar en las 
curvas a la máxima velocidad puede no ser 
una buena idea cuando uno no tiene ni idea de 
cómo tomarlas. En las rectas vale, pero antes 
de girar conviene reducir; el momento de 
volver a acelerar es justo a la salida de la 
curva. 


a CONDUCIRAS POR LA PARTE. DE CENTRO 
Si estás inmerso en un enjambre de coches 
y ves que se acerca una curva, intenta 
salirte del pelotón por la parte de dentro de 
la pista tomando como referencia a los rivales. 
Tu vehículo TOCA será muy fiero, asi que utiliza 
el sentido común. La opción Time Trial está 
pensada precisamente para que puedas 
perfeccionar tu técnica en las curvas. 

a ATAJARÁS SIEMPRE QUE PUEDAS 

En algunas pistas hay atajos la mar de 
útiles a los que puedes recurrir para 
evitar chicanes o curvas molestas. 

a ESCUCHARÁS A LOS COLEGAS DE Lt 2 BOXES 
A veces, el equipo de boxes te puede 
proporcionar información útil y valiosa. Sin 
embargo, entrar en el carril de boxes 
puede ser una absoluta pérdida de tiempo si 
tu compañero de equipo ya está allí. 

a INVERTIRÁS EN UN VOLANTE 

La aceleración y el frenado analógicos son una 
gran ventaja cuando se conduce a la intemperie, 
sobre todo con los coches patrocinados. 
Invierte tus ahorros en un volante y unos pedales 
o un minivolante como los que probamos este 
mes en la sección Instrumental. Además, la 
experiencia resulta mucho más realista. Si no, ¡lo 
mínimo es un mando Dual Shock analógico! 


0 


NO PISARÁS LA HIERBA 
Sigue el trazado de la pista y toma la línea 
más rápida; salirse de la calzada puede 
perjudicar consdierblemente al rendimiento y 
las prestaciones de tu coche. Intenta evitar salir 
despedido o dar trompos; si ves que está a punto 
de sucederte algo así, reduce la velocidad y 
encara el coche en línea recta suavemente. Si 
aun así acabas en la hierba, avanza en 
línea recta hasta el asfalto. Los 
giros bruscos sobre hierba 
son la vía más rápida hacia 
el desastre. 



nsn oí mm 

TOCA 2 ofrece una estupenda opción Test Track que te permite 
probar el coche que has elegido con distintas prestaciones en 
varias superficies. Una de las mayores ventajas que presenta 
esta opción es que te da la posibilidad de experimentar con la 
configuración de tu vehículo —a la que puedes acceder a través 
del menú de pausa— y retomar la carrera en el punto exacto 
de la pista en el que la habías dejado. De este modo, efectuar 
comparaciones resulta mucho más fódl y directo. 

Algunas de las opciones de Test Track tienen cambios de 
rasante importantes, lo que va muy bien para practicar en 
pistas como Brands Hatch. También hay una opción que incluye 
una pista de tierra cuya superficie resbala que no veas; ésta va 
muy bien para aprender a controlar los trompos. 



moción oí cocm 

Como es lógico, cada vehículo tiene sus propias 
caracterisitcas. Para saber cuál te va mejor, da un 
par de vueltas con cada coche en el circuito de 
Donington y elige tu favorito. El equipo de TOCA 2 
recomienda el 
Honda, el 
Renault, el Audi 
o el Volvo, ya 
que estos 
cuatro coches 
tienen un poco 
más de potencia 
que los otros. 



Cuando te aburras... ^ 

Prueba un Fiesta y verás. Es otro rollo. 



u 

Al escoger un auto patrocinado, ten en cuenta 
que se conducen de un modo bastante distinto. 

• El Fiesta se puede conducir como los TOCA, 
pero es más lento. 

• Con el Van Diemen hay que ir con mucho 
cuidado para evitar los giros bruscos, y hay 
que procurar no chocar bajo ningún concepta. 

• El Lister, el AC, el TVR y el Jaguar si que 
requiren un cambio en el estilo de conducción. 


Al volante de los coches TOCA puedes apurar la 
frenada hasta 75 o 50 metros antes de la 
curva y mantenerla una vez dentro, mientras 
que con los Support Cars hay que frenar unos 
100 metros antes (150 con el Jaguar) y soltar 
el pedal antes de entrar en la curva. 

En la mayoría de las curvas, después de llegar al 
vértice hay que empezar a acelerar... pero sin 
pasarse (sobre todo con el Lister). Hay algunas 
curvas superpronunciadas que les dejan 
bastante margen al AC, al Jaguar y al TVR para 
adelantar a la salida, lo que resulta divertido. 

El Scorpion es básicamente una versión 
exaltada del Van Diemen. 

Al conducir los RWD hay que ir con mucho 
cuidado con los asfaltos mojados, ya que no 
es posible incrementar el agarre. Una vez 
más, escoge un coche y dedícate a rular con 
él; la experimentación es la clave a la hora de 
evaluar el rendimiento de un vehículo. 




TRUCOS 


Estos códigos se tienen que 
introducir como nombre en 
la pantalla de Carrera 
Individual. Oirás una voz que 
dice “Cheat Mode Enabled”. 


CODIGO EFECTO 



MINICARS 

Micro Machines 

MINICARS 

Micro Machines 

PADDED 

Vallas eláticas 

LUNAR 

Baja gravedad 

LONGLONG 

Campeonato 
Propeller head 

PUNCHY 

Sin expulsión del 
campeonato 

BANGBANG 

Modo batalla 

TECHLOCK 

Bloqueo de la 
velocidad de 

frames durante la 
clasificación 

BCASTLE 

Impactos con 
rebote 

DUBBED 

Impactos 

desmesurados 

ELASTIC 

Pista flexible 
(másestrecha) 

TRIPPY 

Horizontes 

difuminados 

JUSTFEET 

Sólo ruedas 
(sin carrocería) 

FASTBOY 

Más rápido 

DINKYBIT 

Circuito de la isla 
Oulton Park 


RESUMIENDO 

• La palabra clave en este juego es “práctica”. No te 
dediques a pulular por las pistas; tómate tu tiempo 
y no te frustres si al principio no controlas nada. 

• Cada pista exige su propia técnica de conducción 
y hay que conocerlas. Si una curva (o unas 
cuantas...) te da problemas, tómala una y otra vez 
hasta que te salga a la perfección. 

• No vayas enderezando con pequeños toques de 
volante a izquierda y derecha todo el rato; siempre 
que puedas, ve en línea recta. 

• Estudia bien qué parte de la pista es la mejor 
para adelantar y espera a llegar hasta allí para 
entrar en acción. 

• No dejes de practicar, concéntrate durante las 
erreras y nunca te confies (ni siquiera cuando vayas 
primero y con diferencia). Si lo haces así, podrías 
incluso ganar el campeonato de conductores, lo que 
te daría acceso a un desafio ¡aún mayor! 




¿Suíntes airjo *1 ver estas pantallas? j 

En ese caso, ¡cierra las puertas y apaga la luz! 

¡ASÍ Sí HACE! 

COCHES V 

PISTAS SECRETAS 

El mes que viene revelaremos trucos exclusivos para conseguir estos 
fantásticos coches y pistas extra. 

I ga-* .. ras* — * 
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LONGITUD: 3.79 KM. 



CAHIPBÜl/CBBB/ 

smvtffl 



Manténte a la derecha por 
Allard y luego deslízate con 
suavidad hacia la izquierda. 
Manejar bien los frenos en este 
punto es crucial: frena, gira, 
acelera al salir, gira a la 
izquierda por Cobb para cortar 
en la curva y luego a la derecha 
en Segrave, que 
es más abierta 
y da paso a la 
cuesta arriba de 
la montaña. 




La curva a mano izquierda de 
Noble es fácil, pero aparece de 
repente. No reduzcas e intenta 
trazar una línea 
suave. 


E00BWB0B I4J 



■ Wi r s 


Ahora viene una larga y apacible 
curva por Goodwood, seguida de 
una un poco 
más cerrada en 
Village. 





ME i 




Justo después de cruzar la línea 
de salida, la pista se curva hacia 
la derecha a través de Allard y 
se estrecha un 
poco antes de 
girar a la izquier- 
da y bajar la 
montaña. 






A partir de aquí, todo el camino 
es pura aceleración, lo que te 
permite hacer unos giros muy 
suaves. El único problema es que 
si vas a la 
máxima 
velocidad es 
muy fácil que 
el coche se 
descontrole. 




Después de la delicadeza y la 
velocidad viene el extremado Club 
chicane. Asegúrate de frenar 
pronto y entrar en línea recta, 
cortando los vértices de ambos 
lados. Si tomas bien la línea, te lo 
podrás pasar bastante rápido. 

Eso sí: no cortes 
por la valla de la 
izquierda. Luego, 
gas a tope hasta 
la meta. 




CIRCUITOS BTCC 


LONGITUD: 3.62 KM 



MABB0TSI21 




COPSf ni 


w :v mui 


La primera curva está a mano 
derecha. La de Copse Córner se 
puede tomar casi a todo gas 
con un coche TOCA; sólo tienes 
que aminorar un poco al entrar 
y acelerar al 
salir, haciendo 
uso de toda la 
anchura de la 
carretera. 


Después de Copse, desplázate 
hacia la derecha de la pista. 
Maggots es un tramo llano con 
una curva a la izquierda y otra a la 
derecha. Aumenta la velocidad 
tras salir de Becketts. Toma los 
marcadores como referencia: 
manténte a la izquierda, reduce ai 
llegar al marcador de 1 00 
metros, frena en el de 50 y gira 
bruscamente a la derecha. Más 
> que clavar los 

frenos, intenta 
hacerlo dándole 
rápido muchas 
veces al botón. 


IBim IfSSfS 131 


tzixi 

Acelera a tope en cuanto llegues 
al vértice de la curva para 
enderezar el coche y entrar en 
Bridge con cara 

T 

de velocidad. 
Una vez allí 
puedes 

mantener el pie 
a fondo. 


ABBíYCUm 141 I 

mu* 



Apura hacia el interior de la curva 
viniendo desde la 
parte de fuera 
de la pista. 




BfílDEÍ CORHÍR 15 i 

*- •: 522? 



Tras un par de curvas fáciles, pasa 
por el puente antes de doblar a la 
izquierda en Priory. Si no sales 
demasiado abierto podrás tomar la 
siguiente mucho 
más rápido de lo 
que esperas. 


PRIBBr/BBOBKUHBS ííl 


y na* 



Endereza y mantente a la derecha; 

frena a fondo y 
toma la curva con 
agilidad para salir 
rápido hacia las 
bandas rugosas 
de la derecha. 





La siguiente a mano izquierda 
es más cerrada, por lo que 
hay que frenar pronto y usar 
toda la anchura de la 
carretera para salir 
acelerando. La de la derecha 
en Luffield se puede tomar 
casi a toda 



N 9 4 Febrero 1999 







lli a II c CIRCUITOS BTCC 




mcm ni 


- tum 



Al encarar la recta principal que 
desemboca en la curva derecha 
de Redgate, deberías circular 
por el lado izquierdo de la pista 
para entrar mejor en la curva. 

Frena pronto y 
gira tarde para 
cortar por la 
banda sonora de 
la derecha y 
salir acelerando. 


CRARíR CURVíS ¡21 


e ¡ÍIMÍ 



Pasada la curva de la derecha en 
Hollywood aparecen las Craner 
Curves. Hay que 
tomarlas rápido, 
pero con 
suavidad y sin 
frenar. 



MCUAHS CORRER 141 



Bajo el puente y pasadas unas 
cuantas curvas facilonas, llega la 
de McLeans, que tuerce 
bruscamente a la derecha y es 
vital. Si la tomas demasiado lento, 
pierdes tiempo, y si la tomas 
demasiado 
rápido, te saldrás 
e irás directo a la 
gravilla. 



BONINGTOH SHORT 

Sigue los mismos consejos que para Donmngton 
GP, pero acuérdate de quedarte a la tzquierda 
después de la curva de Coppice. preparado paro 
afrontar el último chicane Frena pronto. g»ro tarde 
y sal acelerando, cortando el vértice ante de 
que la inercia te lleve hacia la derocha pañi 
empezar una nueva vuelta 



OIR HAiRPIN ¡31 


»„ „ mus 



Reduce antes de Oíd Hairpin, una 
accentuada curva a mano derecha 
que hayque to- 
mar con tiempo. 
No dejes que se 
te eche encima. 



COPPICt CORRER ¡SI 


iv ItíUI 



El siguiente giro a la derecha 
[Coppice] es bastante fácil y, una 
vez superado, todo se limita a 

seguir adelante, 
desplazándose un 
^ poco a la derecha 
^ antes de frenar a 
fondo y deslizarse 
por los Esses. 



tssts 101 



Los frenos juegan un papel muy 
importante aquí; es mejor frenar 
pronto y hay que evitar que se 
bloqueen. Traza una línea hacia 
la izquierda — con cuidado de no 
darles a los coches de la CPU 
que aminoran pronto — y frena 
antes de girar bruscamente y 
acelerar hacia el último bucle, 
Goddards. Allí, frena tarde y a 
saco, girando en el último 
momento, y corta por el vértice 
antes de 
acelerar para 
alcanzar la meta 
y empezar con 
buen pie la 
siguiente vuelta. 



mmmm 


CIRCUITOS BTCC 


LONGITUD: 1.93 KM 





PA000CK III 


£ mus 



La primera curva a la derecha, 
la de Paddock Hill, se abre 
progresivamente hacia el final; 
tienes que trazar una 
trayectoria perfecta hacia el 

*■— 1 vértice y frenar 
tarde para salir 
luego 

acelerando. 



ORUIOS RIRO 121 



Desplázate despacio hacia la 
izquierda debajo del puente y 
frena pronto para el bucle de 
1 80 a que te espera en Druids. 
Gira con suavidad, acelera 
ligeramente hasta que hayas 
superado el 
vértice de la 
curva y luego 
dale gas. 



BRAHAHHUl 131 


W - mui 

Intenta mantenerte a la derecha 
para la siguiente curva a la 
izquierda, la de Graham Hill, y 
después desplázate hacia la 


izquieraa para 
cortar. Si es 
| posible, acelera 
| al máximo. 


Pisa el acelerador a fondo para 
cruzar Surtees — sin olvidar que 
el firme se las trae — y luego 
frena de golpe cuando llegues a 
la curva hacia la 
derecha que te 
lleva hasta 
McLaren. 



Este tramo inicia el ascenso 
por la montaña de una forma 
apacible y te lleva como quien 
no quiere la cosa hasta la 
última curva larga (de hecho, 
son dos curvas separadas). 
Mantén una velocidad estable 
y procura que el coche no se 
te vaya demasiado hacia la 
izquierda. Pisa el acelerador 
en cuanto divises la entrada a 
boxes y conduce en línea 
recta para 
encarar la 
siguiente vuelta 
en plena 
forma. 
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THE BTCC CIRCUITS 


LUGAR: CHESHIRE 


LONGITUD: 2.66 KM. 
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Ya desde la línea de salida, se 
trata de una carrera de máxima 
velocidad hasta esta primera 
curva a la derecha. Mantén la 
marcha a tope y cruza a la 
máxima potencia, cortando por la 
parte de dentro de la curva (esto 
significa que tienes que trazar 
una linea 
perfecta para 
cruzarla). 



fOSURS 121 




La siguiente gran curva es la 
de Cascades. Suelta un poco el 
gas antes de empezar a girar y 
frenar bruscamente para la 
curva cerrada de Fosters, que 
viene a mano derecha. Es 

bastante ancha 
y permite salir 
de ella sin 
complicación. 



HNICKEHBBBBK 131 
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Pasada la curva, ve con cuidado 
porque en la parte izquierda de 
la carretera te esperan unos 
cuantos baches antes de entrar 
en Knickerbrook a toda leche, 
en dirección a 
las bandas 
sonoras de la 
parte de dentro. 
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THE BTCC CIRCUITS 




LONGITUD: 3.41 KM. 



cimuxiu 



Esta pista no se deja dominar 
fácilmente. Manténte a la 
izquierda en la recta del 
principio y frena un poco en 
cuanto te acerques al primer 
tramo de la 
maldita curva de 
180 s de 
Hawthorn. 



HAWTHORN BEÑO ¡21 
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Corta por el vértice derecho 
antes de ir a por el de la 
siguiente curva a la izquierda. 
Frena suavemente otra vez 
antes de tomar la última parte 
larga de la curva a mano 
derecha de una forma suave. 

Una vez hecho 
esto, ya puedes 
darle gas. 



No te molestes en frenar para 
superar el chicane porque no 
hace falta, pero ten cuidado con 
las vallas que te 
quedan a la 
izquierda. Son 
muy indigestas. 




JIM CIARK ÍSSTS í$¡ 



Métele gas a fondo hasta la 
curva de Tower. Luego frena con 
tiempo —reduce hasta unas 75 
mph — para entrar sin tropiezos 
y, después, sal dándole otra vez 
al acelerador para afrontar la 
siguiente recta airosamente. 
Cruza los Esses cortando ambos 
vértices y prepárate para el dóble 
vértice de Sunny, 
“l a mano derecha. 
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Puente arriba y puente abajo, y 
luego allí aparece la larga curva 
a la derecha de Druids. Se 
puede tomar a máxima 
velocidad, pero es más seguro 
soltar un poco el pedal del 
acelerador y cortar por los dos 
vértices al cruzar la curva. 
Después tendrás que frenar 
pronto y a saco para la curva 
cerrada, también a mano 
derecha, de Lodge, donde es la 
mar de fácil perder el control y 
empezar a dar trompos, o 
simplemente 
^ estamparse sin 
más contra las 
vallas. 



lOOEílSj 



Después de ésta, cébate con el 
acelerador y pon rumbo a la 
línea de salida 
sin más 
préambulo. 


£ 
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CHICANE I3¡ 




SUNNY 151 







Espera hasta el final para 
describir una curva abierta, 

manteniendo el 
gas hasta llegar 
al siguiente giro 
a la izquierda. 



HAIRPIN (71 





Tómate el último giro de 180 s 
con calma, aunque no 
demasiada: te podrían 
adelantar por el interior. 

Empieza a girar 
pronto y no 
dejes de pisar 
un poco el 
acelerador. 



S BINO lB¡ 



Curva derecha muy cerrada: 
frena de golpe y gira pronto. Sal 
acelerando, desplázate a la 
derecha y dale otro frenazo 

brusco para lo 
que viene a 
continuación. 


TBWÉR BINO {SÍ I 


^ Luí? 



Esta curva es pronunciada, asi 
que gira cuando ya la tengas 
encima. Una buena referencia 
para saber cuándo tienes que 
enderezar al 
salir: a la 
izquierda verás 
un hueco entre 
los árboles. 


fl 
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RICHES CORRER ííl 
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Una vez superada la línea de 
salida, deslízate hacia la 
izquierda dejando atrás a Senna 
y, sí te sientes gallito, toma la 
primera curva que viene a la 
derecha a máxima velocidad. 

Eso sí: asegúrate de que no te 
pegas demasiado ai lado 
derecho de la pista. Si estás 
algo nervioso, mejor que le des 
un respiro al acelerador y gires 
con calma. En todo caso, no te 
acerques 
demasiado al 
primer vértice: 
mejor que vayas 
a por el 

segundo al salir. 




sur cama 12 1 
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Frena fuerte para superar la 
curva de Sear, ya que aparece 
de repente. Gira pronto y corta 
por el vértice. Procura no 
abrirte demasiado ni cortar por 
— la valla de la 
izquierda. 



THE ESSES 131 
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Primero dale gas en la primera 
recta y luego, antes de entrar 
en la curva a mano izquierda, 
frena de golpe con antelación. 
Después sigue reduciendo 
porque la siguiente “S” se las 
trae; puedes intentar cortar por 
lo sano por la hierba e intentar 
regresar a la 
calzada a 
máxima 
velocidad). 



BBMBHBIEÍ4I 
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Sal de la "S" a toda leche y no te 
pares para cruzar la siguiente 
curva facilona a 
la derecha, que 
aunque se llama 
Bomb Hole es 
bastante mansa. 




CBjMM CURIí 151 I 



Aquí hay que girar con suavidad. 

Si puedes, 
mantén la 
velocidad, ya 
que el tramo lo 
permite. 



BBSStU BEHB 161 
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Frena de golpe otra vez para 
superar el último chicane, 
que tiene el nombre oficial de 
Russell Bend. Es importante 
reducir al principio para 
poder girar rápido a la 
derecha y luego a la 
izquierda. Cuidado con los 
coches que acostumbran a 
agolparse aquí. Acelera tan 
pronto como puedas y 
deberías poder adelantar a 
algún coche 
antes de 
cruzar la linea 
de 
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THE BTCC CIRCUITS 



LUGAR: FIFE 


LONGITUD: 2.09 KM 


VUELTA RÉCORD: FRANK BIELA; AUDI A4; TIEMPO. 0:53.44 

“T£_ r'-iv. ** 199*9 
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Ve con cuidado en este tramo: 
gira a toda velocidad, pero 
corta por dentro y utiliza toda la 
amplitud de la 
carretera a la 
hora de salir. 


Procura mantenerte en el lado 
izquierdo después de la línea de 
salida, y déjate llevar antes de 
la primera curva crucial a mano 
derecha. Mejor que no intentes 
cortar mucho por la banda 
sonora del 
interior, ya que 
podrías salir 
despedido hacia 
la izquierda. 



En la curva suave a la izquierda 
deberías trazar una línea recta 
para luego encarar bien, y 

frenando, el giro 
a la derecha 
que se impone 
en Mclntyre. 



Acelera para cruzar el tramo de 
Butcher’s, manteniendo el coche 
a la izquierda para superar el 
chicane, y corta por la banda 
sonora de la izquierda antes de 
girar a la derecha. Luego pisa a 
fondo en la 
recta corta que 
viene a 
continuación. 



JAYIBBS ISI 
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Pisa a fondo el acelerador en la 
recta larga y frena a tope justo 
después de pasar la señal que 
indica que faltan 1 00 metros; 
empieza a girar tarde y dale gas 
a fondo otra vez para salir. Si 
has tomado la curva a la 
perfección, deberías estar en 
una posición inmejorable para 
adelantar aún a otros coches 
antes de llegar 
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Selecciona el modo 
•ntroduca WONfTAU. como 


(torneo) e 
nombre. Olrbs 


nada, tú a b tuyo. 


S ele cci o n a ai modo Torneo y escribe 
OPEN EM como nombre Orée lo momo 


Una vu mée el modo Torneo y. teta vez. 
entra como nombre BIGHEADS Ahora el 
tipo de antee d tré B*g head moda” (o aaa 
'Modo caber ones ”) 


El juego de snowboard más guapo hasta el momento 
te llama para la acción. Márcate unas cuantas bajadas 
espectaculares con nuestra guía de consejos, torneos 
piruetas y trucos para todas las montañas, personajes 
y tablas que te puedas echar a los pies. 


9 











DESCENSOS 

De los seis descensos que hay en los torneos, 
tres son carreras de velocidad y los otros tres 
son de habilidad. Ten en cuenta que la tabla 
que te recomendamos para cada uno de ellos 
está escogida entre las estándar que te dan al 
principio; en cuanto estén disponibles las 
secretas, úsalas. 

BOARDER X 

Tabla estándar recomendada: Wire 

• No pierdas tiempo haciendo piruetas; 
concéntrate en llegar el primero. 



• Pasa entre las banderillas trazando un zig-zag 
lo más suave posible para evitar los giros 
bruscos. 

• Aprieta L1 y R1 para arrearles a los 
contrincantes que tengas cerca; practícalo 
sobre todo al principio para tomar ventaja. 

• Si en algún momento te quedas totalmente 
parado, aprieta X para arrancar rápidamente. 

SLDPE STYLE 

Tabla estándar recomendada: Supermodel 

• Tómate tu tiempo para perpetrar tantas 
piruetas como puedas (aterrizando de una 
pieza). 

• Está lleno de baches y rampas, o sea que ve 
a por la cantidad antes que a por la calidad. 

• Haz sobretodo combos dobles y volteretas. 



Intenta combos triples sólo en las rampas más 
pronunciadas. 

• Descender por la pista marcada (mantén A) 
da puntos, pero los saltos en las rampas dan 
más todavía. 

HALFPIPE 

Tabla estándar recomendada: Concept 

• Los combos son la clave para conseguir una 
buena puntuación, ya que reportan grandes 
bonus. 

• Intenta hacer tantos combos triples (o 
mayores) como puedas durante el descenso. 

• En algunas bajadas puedes darte impulso 
para realizar combos cuádruples y conseguir 
bonus suculentos. 

• Aprieta □ y una dirección: pondrás la tabla 
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COOL BOHROERS 3 


CONSEJOS 


Aquí están todas, para i 


fflfffTTK special 

yi i 1 1 j| 

-fl ■ <+❖*< ♦♦♦♦* ♦♦♦♦> B ■ 

I ***<! ***** ***** ■ ■ 
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concept 


Fifttmi 


TBP KIT 


*brushie 


La elección de la tabla depende básicamente de lo que quieras 
hacer con ella. Hay tres tipos principales: tablas Freestyle — lentas 
pero guapas para las piruetas — . tablas Alpine — nacidas para la 
velocidad — . y tablas Freeride, un intermedio. Algunos modelos 
(indicados con un asterisco*) sólo están disponibles cuando se 
ganan ciertos campeonatos o torneos y cuando se baten récords. 
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* ultra prime 

I 


1 1 y 1 1 1 1 1 1 1 1 


♦ V* ♦ ♦♦♦♦ ♦ ♦♦♦♦ 

***** ***** ♦ ♦♦♦♦ 

***** •**- < ***** 
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chopper 
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* balance 
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charger 
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punch 
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canyon 


mimi 
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swatch 


*element 
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perpendicular a la pista, con lo que podrás 
hacer un giro brusco y entrar recto en las 
rampas. 

• Entonces intenta mantener el impulso yendo 
de un lado a otro para hacer más cabriolas por 
bajada. 

• El Noseslide no puntúa mucho por sí solo, 
pero es fácil intercalarlo en un combo. 

• El combo triple más fácil consiste en hacer 
dos saltos terrestres y luego un giro de 1 80°. 

• Prueba también el siguiente: voltereta, vuelta 
de 180° y Noseslide. 

• Puedes alargar los terrestres para conseguir 
puntos extra, pero no lo pruebes en los 
combos. 

• Sin embargo, asegúrate de que terminas bien 
el movimiento; si no, ¡no te servirá de nada! 

• No te molestes en repetir movimientos 
sueltos, ya que cada vez dan menos puntos. 


BIG AIR 


Tabla estándar recomendada: Supermodel 

• Agáchate enseguida para alcanzar la máxima 
velocidad, pero ponte en pie cuando te 
acerques a la rampa final. 

• Mantén X para aumentar tu barra de fuerza 
y suelta el botón justo antes del borde de la 
rampa. 

• En cuanto estés en el aire, empieza 
inmediatamente a hacer el combo. 


• La forma más fácil de marcarse un combo 
triple es con dos terrestres y una vuelta. 

• Prueba también esto: terrestre, vuelta y 
remata con un Noseslide en el momento de 
aterrizar. 

• Asegúrate de aterrizar bien tras el movimiento; 
si no, verás en pantalla que te han dado un 
“fakie”. 

• A diferencia de lo que ocurría en Halfpipe, 
aquí sí consigues los mismos puntos al repetir 
un mismo combo. 

• Si hay baches antes de la rampa principal, 
aprovéchalos para hacer giros. 

• Cuando haya varias rampas seguidas 
conviene guardarse el combo más arriesgado 
para la última con el fin de no perder el impulso. 

• Si ya has hecho un par de intentos decentes, 
puedes arriesgarlo todo en una tercera 
ocasión, ya que sólo puntúan los dos mejores. 

SLALOM 

Tabla estándar recomendada: Wlre 

• Evita los giros bruscos para no perder 
velocidad. 

• Intenta pasar lo más cerca posible de las 
banderillas sin tocarlas. 

• No pases de las banderillas, ya que las 
penalizaciones de tiempo no compensan. 

• Agáchate en los tramos más rectos para 
incrementar tu velocidad máxima. 


DOWNHILL 


Tabla estándar recomendada: Wire 

• ¿Sirven para algo los puntos? ¡No! 
Concéntrate, pues, en llegar el primero. 

• Agáchate siempre que puedas para 
alcanzar la máxima velocidad. 

• Para mantener la velocidad, evita hacer 
muchos giros bruscos. 

• Aunque puedes cascar a los contrincantes, 
es mejor no buscarse problemas. 

• Esquiva los árboles, ya que tienen la manía 
de reducir de forma dramática tu velocidad. 

• Si te quedas clavado, aprieta X para 
recuperar la marcha. 
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CONSEJOS 


*♦♦♦♦ ♦♦♦♦♦ ***** 
***** ***** ♦*♦♦♦ 

* ♦♦♦ ***** **•>** 


PIRUETAS 

CHILL OÜT 

A modo de manual, aquí 
tienes una lista de los 
movimientos básicos que 
puedes perpetrar a lomos 
de tu tabla de snowboard. Si 
te salen bien, el nombre del 
salto en cuestión aparecerá 
en la pantalla, abajo a la 
izquierda. Si te elevas en el 
aire podrás combinar dos o 
más para conseguir mejores 
puntuaciones [ver combos 
en la lista de ’Bonus'). 

Saltos terrestres: 

Stiffy fl+X 250 + 

Tail Grab v +X 50 + 

Stalefish <*+X 75 + 

Sad Air ^>+X 75 + 

Japan Air C5> +X 150 + 

Melancholy ¿J+X 100 + 

Indy +X 100 + 

Method ti+X 200 + 

Volteretas: 

Frontflip +0 400 

Backflip $ +0 400 

Misty o+O 250 

Rodeo +0 250 


Otros: 

Shifty 

Noseslide 

Vuelta 


«*•/« ’+A 200+ 
tf/$+A 10+ 
L2/R2 
por cada 1 80 Q 


Bonus: 

Combo de 2 movimientos 
+250 

Combo de 3 movimientos 
+ 1,000 

Combo de 4 movimientos 
+ 2.000 


: W 'i. 

* * 
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No hace falta Viagra para 
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Naughty Dog 
Sony — 

8.990 m 


Editor: 

Distribuidor: 

Precio: 


IMo te quedes sin ninguno de los cristales 
ni gemas que el juego tiene para ti. 








CRRSH B1DIC00T 



El marsupial saltarín vuelve con una tercera aventura. Esta 
vez, para derrotar al malvado Uka Uka cuenta con la ayuda 
de su hermana Coco... y de la guía de PlanetStation. 


[consejos generales 1 

Antes de embarcarte en tu tercer intento 
por vencer al malévolo Dr. Cortex para 
siempre, hay varias cosas importantes 
que debes saber acerca del juego. Aquí 
tienes una guía completa de qué es cada 
cosa en Crash Bandicoot 3. 

saia oí mmKSPom 

Es el lugar desde el que actúa Crash. 
Partiendo de aquí accedes a los cinco 
mundos diferentes y a los varios niveles 
que contienen. Cuando empieces la parti- 
da sólo tendrás acceso a los cinco prime- 
ros niveles, pero al reunir todos los crista- 
les de estos niveles y derrotar al jefe, se te 
concede el acceso a los cinco siguientes, 
y así sucesivamente... 

Para entrar en un nivel sólo has de 
ponerte en la baldosa numerada y aparece- 
rán un portal y un recuadro de información 
que te dice qué tesoros hay disponibles en 
ese nivel en concreto. Ve hacia el portal 
para que te teletransporten a él Puedes 
recorrer los niveles a los que tienes acceso 
en cualquier orden, y también puedes volver 
a la sala de teletransporte en cualquier 
momento durante un nivel Sólo tienes que 
pausar el juego y seleccionar la opción 
«Warp Room». 



CBfS 



Casi todos los niveles de Crash 3 contie- 
nen un gran cristal rosa. Tu objetivo es 
hacerte con todos ellos y llevarlos de 
vuelta a la sala de teletransporte. No 
están ocultos de ningún modo ni tienes 
que realizar ninguna tarea especial para 
conseguirlos: lo único que debes hacer 
es pasar por encima de ellos durante los 
niveles y serán tuyos. En total hay 25 
cristales para recoger. 

JOYAS TBAKSPAKmS 

En cada nivel hay por lo menos una joya 
transparente para encontrar Se consi- 
guen a base de despachurrar cada una 
de las cajas del nivel (incluyendo las cajas 
TNT, las frecuentes Nitro y, por supuesto, 
todas las de los niveles bonus). Si las gol- 
peas todas, habrá una joya transparente 
esperándote al final del nivel. A veces no 


podrás machacar todas las cajas sólo con 
correr por el nivel; en algunos hay segun- 
das entradas secretas que debes cruzar 
para despejarlos de cajas antes de regre- 
sar a la parte ‘abierta 5 del nivel. Así que, 
si llegas al final del nivel y ves que aún 
quedan unas cuantas cajas por aplastar, 
lo más probable es que haya alguna 
segunda entrada secreta que no has des- 
cubierto Quizá algunos niveles tengan 
también una segunda joya transparente 
que hallar, pero éstas se suelen adquirir 
cruzando la segunda entrada secreta o 
apartándote del camino estándar. En esta 
guía indicaremos con precisión las locali- 
zación exacta de cada una. 

JOYAS 01 COtOO 

También hay cinco joyas de color desper- 
digadas por el juego. Éstas son mas difí- 
ciles de encontrar que las transparentes 
Al recogerlas, las joyas de color propor- 
cionan plataformas especiales en ciertas 
partes del juego que llevan a otras joyas 
transparentes y de color. 


NIVELES BONUS 


Muchos de los niveles de Crash 3 contie- 
nen una plataforma especial marcada con 
un interrogante (“?"). Si te pones encima 
de ellas, saldrás disparado a un nivel 
bonus (o de bonificación) que contiene 
muchas cajas y fruta extra. Debes aplas- 


Desde la Warp Room (sala de teletransporte) 
diriges tus operaciones. Si llegas a acumular cinco 
artefactos, en el centro aparece un cubo que te 
lleva directo a una sala de teletransporte secreta. 



PODtRfS 


Cuando Crash derrota a 
un jefe es premiado con 
un poder especial que le 
ayudará en los siguientes 
niveles En la guía se expli- 
can con detalle, pero aquí 
tienes un breve resumen 

Supercostalazo 
Pulsa v para saltar, y 
luego o Esto le permite a 
Crash romper cajas espe- 
ciales reforzadas 
□oble salto 



Pulsa X y luego ,x otra 
vez! Ahora Crash puede 
saltar mas alto y mas 
lejos. 

Tornado de la muerte 
Pulsa D repetidamente 
De este modo, Crash rea- 
liza su tornado durante 
más tiempo y también es 



capaz de planear 


Bazuca de fruta 
Mantén L2 para activarlo 
y O para disparar 
Útil para eliminar enemi- 
gos desde una distancia 
prudencial 

Crash Dash 
Mantén el botón R2 
Va bien para cobrar velo- 
cidad y pulverizar los 
récords de la contra 




f Demo de Spyro The Dragón 

En la pantalla del titulo, 
pulsa a x2, £ x2, <>, o, 
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Recuerda: para conseguir joyas hay que destruir todas las cajas. 
Algunos niveles tienen dos recorridos: hay que completarlos los dos. 


CAJAS 

ROMPÍ Y RASGA 

Es importante conocer las cajas en Crash 
3 porque hay que aplastarlas todas, y 
todas hacen cosas distintas. Éste es un 
resumen completo de los diferentes tipos 
que puedes hallar a lo largo del juego: 


Caja normal 

La típica caja estándar sin más, en la que 
puedes rebotar, deslizarte o a la que pue- 



des atacar en tornado. Serás premiado 
con una fruta por cada una aplastada. 

Caja '?' 

Puede contener todo tipo de cosas, pero 
suele ser un montón de fruta para ayudar- 
te a llegar a una vida extra. Destruyelas 
igual que las cajas normales. 

Caja de fruta 

En estas cajas tienes que saltar cinco 
veces para obtener toda la fruta que con- 
tienen. Puedes atacarlas en tornado, pero 
no conseguirás ninguno de los premios 
frutales. 

Caja cambiante 

Son un poco como una máquina tragape- 
rras. Tienen en el costado unas imágenes 
que te muestran qué hay dentro y que 
cambian rápidamente, así que debes rom- 
perlas con rapidez cuando veas lo que 
quieres. Si pasas de ellas durante dema- 
siado rato se convierten en acero y resul- 
ta imposible romperlas, o sea que date 
prisa, ¿vale? 


Caja interruptor 

Al golpear una de estas cajas harás que 
pasen cosas en el nivel, como que se 



activen plataformas móviles, que se relle- 
nen bloques de malla de alambre o, si se 
trata de una caja interruptor verde, que 
detonen todas las cajas Nitro del nivel. 

Caja Aku Aku 

Si machacas esta caja se te premia con 
una máscara Aku Aku que te protegerá 
contra un impacto enemigo. Si recoges 
una segunda máscara teniendo ya una, 
cutaras protegido contra dos impactos 
enemigos. Y, si consigues una tercera, te 
volverás invencible durante cierto tiempo 
y podrás lanzarte contra lo que sea. 

Caja Crash 

Cargándote estas cajas obtendrás una 
vida extra. Simple y llanamente. 




Caja elástica 

Actúan como trampolines y te impulsarán 
por los aires si saltas sobre ellas. Una vez 
que hayan cumplido su misión puedes 
reventarlas efectuando un Supercostalazo 
(el poder que conseguirás tras derrotar al 
primer jefe). Eso sí, pasa de golpear las 
cajas elásticas de acero. 


Caja ‘C* 

Al reventar esta caja se activa un punto 
de control. Esto significa que si pierdes 
una vida en el nivel, empezarás de nuevo 
de forma automática desde ese punto. 

Caja ‘TIMT* 

Tienes que romperlas para conseguir las 
joyas transparentes, pero se han de deto- 
nar saltando sobre ellas (no atacándolas 
en tornado). Con esto se iniciará un tem- 
porizador de tres segundos que te dará 
tiempo más que suficiente para alejarte 
de un brinco antes de que explote. 

Caja ‘Nitro* 

Son muy volátiles y deben evitarse a toda 
costa. También se tienen que detonar par 
conseguir las joyas transparentes, ¡pero 
para eso están las cajas interruptor verdes! 






tar todas las cajas de esta zona s¡ quie- 
res conseguir la joya transparente perfec- 
ta. En los niveles bonus no pierdes ningu- 
na vida, así que si mueres aparecerás 
junto a la plataforma “?" para intentarlo 
otra vez. Cada zona de bonificación sólo 
se puede completar una vez por visita al 
nivel en el que está. 

CONTRARELOJ Y ARTEFACTOS 
RE RELIRRIA 

Cuando obtienes los cristales de cada 
nivel te invitan a visitar de nuevo los nive- 
les y competir contrarreloj en el modo 
“Time Triar'. El recuadro de información 
que aparece cuando te pones sobre la 
baldosa del nivel te muestra el tiempo 
que debes superar. Si te metes en el 
nivel verás un gran icono de reloj cerca 
de la salida; si corres hacia él verás un 
cronómetro y tendrás que llegar al final 
del nivel lo antes posible. Para echarte 
una mano, ciertas cajas se convertirán en 
'cajas del tiempo’ y mostrarán un dígito 
(un “1", un “2” o un "3”). Si las golpeas, 
el reloj se detendrá durante esa cantidad 
de segundos (1,2 o 3). Si mueres mien- 
tras compites en una contrarreloj deberás 
volver justo al principio, así que procura 
recoger en tu camino las máscaras Aku 
Aku para gozar de protección extra. 

Los artefactos se consiguen logrando 
buenos tiempos. Los de zafiro son los más 
fáciles de obtener; al recogerlos aparece 
una segunda meta en forma de artefacto 
de oro. Estos últimos son mucho más difí- 
ciles de conseguir y, en muchos niveles, 
requieren el poder Crash Dash. Cuando 
completas el juego con el “final feliz" es el 
momento de las reliquias de platino. Son 
extremadamente difíciles de conseguir, o 
sea que, si te haces con todas, te podrás 
autocoronar ‘Rey del Crash 3'. 

Todos tus tiempos se guardarán en la 


tarjeta de memoria para que puedas con- 
sultarlos en el futuro. 

Mtf RE TELETRANSPORTE 
SECRETA 

Al obtener cinco artefactos en las prue- 
bas contrarreloj aparece un cubo espe- 
cial en el centro de la sala de teletrans- 
porte. Si te pones en él te mandará a una 
sala de teletransporte secreta que contie- 
ne cinco niveles extra; dos serán segun- 
das entradas secretas a dos de los nive- 
les existentes, y tres serán niveles total- 



mente nuevos. Al ponerte en las baldosas 
de nivel te dirán exactamente cuántos 
artefactos necesitas para entrar en ellos. 


CAMINOS OROOS 

¡Algunos de ios niveles de Crash 3 contie- 
nen caminos difíciles que se desvían del 
camino principal. Estos caminos suelen lle- 
var a joyas de color o a segundas joyas 
transparentes, por lo que tendrás que pro- 
barlos en algún momento si pretendes 
completar todo el juego. Si lo logras saldrá 
una plataforma especial, que se mostrará 
como un armazón si pierdes una vida. 

Salta encima de ella para que te envíe al 
camino difícil y luego ve a por la gloria. 
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El primer nivel sirve de suave introduc- 
ción para que te familiarices con la enor- 
me aventura que te aguarda y es una 
oportunidad ideal para ensayar el reperto- 
rio de movimientos de Crash. 

Los primeros adversarios no suponen 
una gran amenaza, así que avanza despa- 
cio y asegúrate de romper todas y cada 
una de las cajas con que te topas. Pronto 
llegarás a unas cajas elásticas, así que 
practica el salto entre ellas para adquirir 
toda la fruta. Usa tu ataque en tornado 


con las relativamente inofensivas cabras 
(ino! ino intentes montar en ellas!). Hay 
una caja Aku Aku al poco de empezar el 
nivel que te proporciona protección para 
un impacto, con lo cual los enemigos no 
podrán matarte a la primera. Vergüenza 
debería darte si te tocan en este nivel, 
pero ¡hay accidentes que no se pueden 
prever! El cristal se encuentra a mitad del 
nivel, así que no olvides pasar sobre él. 
Hay un par de espadachines situados por 
ahí cerca; para matarlos, espera a que 



mui; immu 


^ Tisanas » 1 cristal/1 joya transparente/92 cajas 

V 


1 46 00 - Artefacto de zafira/1: 17:90 - Artefacto do 
1:10:50 - Artefacto da platino 


mi muís* 


Yuhtiuu! Una nueva activwhul pura Crash 
Bondiooot , submarinismo! Como on do vnogi 
n»r, citLn acuoso nivel presenta todo un nuevo 
su. Leí na do física para simular la lentitud ni 
nadar por cuevas y arrecifes submarinos Poro 
no lo preocupen por la posibilidad de que el 
monda so quedo «in aire su bombona do ox> 
geno esta llena do gas vital 

Tomate unos aislantes pan» acostumbrarlo 
o los controlo» de debajo del agua con <H botan 
X pegara un ocefcrOn al mover las nietas, y 
sigues podiendo usar el ataque on tornado para 
matar a los submarinos mA» inofensivos 
Los pocen poquonos no suponen ninguna 
amonara, pero estáte al loro con los tiburones 
porque so te zamparan si te acercas a ellos 


) 


demasiado (con un ataque on tornado puedes 
dar cuenta do ellos) Otros peligros que debes 
tenor en cuenta son los minan y los poces 
globo, que hacen que Crash ce hinche al tocar 
los (un consejo ínstalos mientras son peque 
Aos y no cuando están inflados) Las nanas 
r'.t.in unidas a cadenas y no puedes atacarlas 
en tornado Adem/is siguen tus movimientos, 
asi que evítalas a toda costa 

Los primeras peligros reales son los gran- 
des discos rotatorios electrificarlo*. Rodéalos 
nadando con cuidado (si quieres recortar 
segundos en la contrnrreioj puedes escurrirte 
por la*, rampas antes do que estrechen el 
hueco, pero tiene» que ir rápido) Cuando 
bajos por el tubo de debajo ten cuidado con los 




CRASH BRHDICOOT 



levanten las espadas del suelo y den con Si has conseguido 

ellas un giro completo: cuando las vuel- despachurrabas ta**. 
van a poner en el suelo puedes atacarlos aparecerá a la derecha 

en tornado sin peligro. A continuación de ,a sal,da - 

está el nivel de bonus (una enorme plata- 
forma con un signo Salta encima de 
ella y te enviarán a un lugar secreto reple- 
to de cajas ocultas y fruta de bonifica- 
ción. Al pie de la pantalla se indicará 
cuántas cajas has de encontrar en esta 
zona, así que asegúrate de tenerlas todas 
antes de salir. 

Cuando llegues al final del nivel principal 
verás una caja translúcida con un número 
que te dice cuántas cajas te dejaste en el 
nivel, o bien desaparecerá y se convertirá en 
una joya transparente ante tus ojos. Si es así, 
buen trabajo; si no, tendrás que esforzarte un 
poco más en encontrar todas esas cajas. 


Armado con el sk»-*ub, 
Crash puede meterse por 
todas partes y disparar 
misiles contra los enemigos. 



«uKjoihm quo atacan de pronto desdo las cue- 
va?» Poco deepuús llegaras al jotsub Es un 
aparato muy útil porque dispara torpedo* > que 
despejaran tu comino do cualquier enemigo, 
asi como del coral quo pueda ocultar cajas 
secretan También actúa como escudo para 
protegerte de un impacto enemigo si reciben 
uno pierde» el jet-sub pero de todo» modos lo 
pierdes no mucho después al acercarte ol 
siguiente tubo estrecho No te preocupes 
poco después conseguirás otro jet-eub El con 
lentdo del rosto del nivel ya te lo fias encontra- 
do antes, onf quo apresúrate a la solida y no 
Lo olvido*» de romper todas las cajas durante 
el trayecto. 



Para acceder a algunas 
cajas hay que tener el 
skHsub. o sea que 
tomate tu tiempo para 
encontrarlas todas. 
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LIBRO DE RUTO 



#75 7 . J\ 
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El pnmer jefe que te encuentras en el 
^ juego es este tío que resuda ser un 
5L jugueUto del O Neo Corten (uno espe 
cíe de gladiador cetro lio, por asi decir 
\s = ¿ / to). 

Pues bien. el tipo en cuestión empiezo a 
atacarte saltando desdo su plataforma y 
botando por la pantalla de forma aleatoria Si 
no dejas de moverte no debería poder alcan- 


zarte En un momento dado clava su tridente 
en el suelo y se queda temporalmente mmovHi 
zndo mientras intento extraerlo Aprovecha la 
oportunidad para atacarla en tomado rmen 
tras esté indefenso mermándole asi en un 
tercio su barra da energía 

Tras alcanzarle una vez saltaré de vuelta a 
su plataforma y azuzara a una manada da leo 
ñas contra ti. Quédate al fondo de (a pantalla 


:ristal/2 joyas transparentes/66 cajas 


1:45 00 - Artefacto de zafiro/1 40 20 - Artefacto de oro 
1 2100 - Artefacto da platino 


m nm> 


0 41 00 - Artefacto de zafiro 
0 27 80 - Artefacto de oro 
018 10 - Artefacto de platino 


» / Mira Crash. ésto en Ui hormona Coco. En 

r^te twcl l.i contralle «*» jxx' plomera vrz 
| i.-l juago ¡y no veno H wutjncito qun Ur espera' 
Pero Coco no unta sola; tienen al tigra 
Pura parí ayudarte y tendrás que .Jt jm 
* «.obre el y cahalqui fu por ni nivel como 

IV é | i nlmp que lleva el diablo, asi que... ,’.ujOtatc 

íVi * h _ . + . bato! Al montar n Pura puades Luntrutor 

** Vr '*•' *• -ur. movimientos conduciéndolo « izquierdo 

*' V ydrrfichn hac<ú*tdoto viltur »* mcluvi 

^ metiéndola un poco dr. prr-i en sil carr ero. 

Tendrás qo*- • rr muy ropido pora aplastar todas la*, * • yo que hacen falta 

unos movwm* nto\ veloces en /»q/nq y ••aJtos i granel. La fu* mu mu- v gura d* 
completar t»l nivel es 'rOgutr lo*. * onsnos de fruta. pero de ve/ cu * uando deberán 
despegóte e ir u por cajú*, de rléfiml acre su que se salen del camino estándar. 

Tamban hay mucho’, peligros, incluyendo soldados, portadores de agua drago 
mis y borníes; o todo*, puados esquivarlos con faokdad, siempra que tos veas u 
tiempo. I o*’, dragonas, po* ejemplo, siguen due pauta*.* o pasan volando alto, o to 
Iwiccn lnijo con tos altos solo h.r. «fe correr po» drfmjo, y a tos qur: vu**lan bajo 
hay qur -.oftiirion. 

Cuando vayas a por las cajas asegúrate do bu*cm : 

las de control, quo griban todas las quo ha*, roto . jHL ^ 

hasta el momento. En los tros puntos de con J 

trol del nivel vertís a unir» hombrecillos que ^ 

salen de unas trompilla». Si pasos por encimo ■! 
de eltos te mondaran .i un nivel superior, ¿onda 1 \ V 
a veces se pueden hallar más caja*.. En las % \ 

trampillas, el orden correcto ir\ el siguiente: sor 1 ^ 
tenr b primera, pasar sobre la • cqunda y l 

prescindir de ki torcera; as» no te perderás ni WV 

uno coja. • 

Cuando compitos por tos artefactos en d 

modo Time Triol debes aguantar **l liotün *v5 ^ ^ 

par .i poder correr con Pura Las cosas se 
desmadran un montón cuando v-*s botan- * 

do a esto rumo asi quo ¡ándate con o|o' " * 


Éste es el segundo nivel en el que asumes el papel de Coco Bandicoot, y esta vez 
irás a toda pastilla en su veloz jet-ski por un fantástico mundo acuático 3D. Los con- 
troles son sencillos: ¡pisa el acelerador! 

La flecha en la parte superior de la pantalla te indica la dirección correcta, así 
que fíjate adonde apunta y cárgate todas las cajas del camino. La ruta también está 
señalada por varias boyas (amarilla a la derecha y roja a la izquierda), de modo que 
es difícil perderse. Lo divertido viene en los saltos. 

En ciertos momentos, el camino se llenará de rampas sobre las que puedes des- 
liarte y que permiten a Coco romper las cajas que flotan en el aire. Si te las pasas 
de largo sólo has de dar media vuelta y probar de nuevo. Cuando planees por el aire 

tras empezar un salto puedes pulsar 
atrás en la cruceta para efectuar un 
giro en pleno vuelo; si aprietas ade- 
lante te sumergirás en el agua y te 
hundirás un poco: esto te permitirá 
hacerte con las vidas extra que hay 
por debajo de la superficie del agua. 

Los únicos obstáculos que hay que 
sortear en este nivel son minas flo- 
tantes (que explotan al contacto), 
bolas de cañón (que disparan desde 
barcos pirata inmóviles) y unos desa- 
gradables piratas a bordo de unas 
barcas que se dedican a golpearte 
con sus remos. 


1 Cristal/1 Joya transparentes/51 Cajas 


^ TÍSOÑOS* 


Cualquiera que haya jugado a Crash 
Bandicoot 2 recordará esos agotadores 
niveles en los que te perseguía un oso 
gigante y tenías que correr hacia la pan- 
talla evitando cualquier escollo adicional 
que surgiera en el camino. Eran difíciles, 
pero ¡ni la mitad que esta ricura! Este 
nivel empieza de forma similar, sólo que 
esta vez hay un enorme triceratops que te 
persigue implacable por todo el nivel. 
Entre las cosas a evitar hay mini volca- 
nes, fosos de lava y salientes que saltar. 
También hay pterodáctilos que esquivar y 
malas hierbas a las que puedes saltar o 
pasar en tornado. 

Al llegar al segundo punto de control el 
formato del nivel cambiará y te meterás 
en una breve sección de scroll (desplaza- 
miento continuo) lateral. Recoge la más- 
cara Aku Aku, detona las cajas TNT y 
sigue adelante. Ahora el nivel pasa a 
7 tener un scroll vertical. 

Poco después de cambiar la perspecti- 
va observarás el armazón rojo de una joya. 
Ahora no te preocupes por esto, pero 
y cuando adquieras más adelante la joya 
roja, no olvides revisitar este nivel y podrás 
usar esta plataforma de la joya roja como 
medio para llegar a la segunda joya trans- 
parente que hay en el nivel. Por ahora, 
empero, dedícate a romper todas las cajas 
para obtener la primera joya transparente y, 
ya de paso, toma el cristal. Mientras avan- 
zas por el turbio fango estáte atento a los 
enemigos que se deslizan hasta ti asoman- 
do sólo la cabeza. Cuando estén cerca 
saldrán de golpe, así que usa tu 


ataque en tornado para vencerlos. 

Hay un nivel de bonificación en la 
siguiente sección, así que asegúrate de 
chafar todas las cajas. Una vez en el nivel 
bonus, cuando llegues a unas que tienen 
una caja con una flecha rebotando enci- 
ma, deslízate contra ellas para eliminar el 
primer par y da luego un salto en cuclillas 
para ponerte encima de la caja de la fle- 
cha: esto te dará energía suficiente para 
permitirte llegar a las dos cajas de arriba 
de la pila. 

De vuelta al mundo real te toparás con 
otro cambio de perspectiva y algunas 
cajas que se han de activar mediante la 
caja interruptor. Luego toca la última per- 
secución del dinosaurio antes del final del 
nivel. Mientras zumbas hacia la llegada, 
asegúrate de activar el interruptor nitro 
para destruir toda las cajas Nitro del nivel 
y conseguir así la joya transparente por 
haber roto todas las cajas. 


7 ^ moños* 


*\ 

y 


1 cristal/1 joya transparente/37 cajas 
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y usa una combinación de saltos y ataques en 
tornado para esquivarlos y pelarlos Cuando 
ya no estén (os leones. Tmy Tiger saltara otra 
ve/ de su plataforma e intentará atacarte 
como antes, as» que repite el mismo proceso 
dos veces mas para acabar con el del todo 
(pero ten cuidado porque la segunda y la ter- 
cera vez soltará más leones). 


SUPER 
PODER 1 


Tras vencer a Tiny Tiger 
conseguirás el primero de 
cinco poderes especiales 
que te ayudarán en ciertas 
partes de la aventura. En 
este momento consigues el 
Supercostalazo (Super 
Charge Body Slam], que 
puedes usar para romper 
cajas reforzadas y sacudir 
el suelo en general. 


Pulsa X para saltar y, en 
el aire, aprieta O. 


SUPCT 


1 cristal 
1 joya transparente 
100 cajas 


^ TESOROS •> 


1 cnstal/1 Joya transparente/ 1 Joya amarilla/96 cajas 


W' á® IMF 1WUS> 


1 24 00 - Artefacto de iahro/0 52 63 - Artefacto de i 
0 43 80 - Artefacto de platmo 


nm mis > 


1 35 00 - Artefacto de zafiro 
1 22 70 - Artefacto da oro 
1 05 90 - Artefacto de platmo 


Al empezar el 
nivel ten cuida- 
do con las 
ranas: si te 
atrapan te 
besarán y te 
convertirás en 
un príncipe 
hippy... (muy 
bonito, sí, pero 
no interesa). 

Al poco de iniciar el nivel podrás usar tu nuevo 
movimiento de supercostalazo por primera vez 
para hacer añicos una pila de cajas reforzadas. 
También conocerás a los molestos magos. Estos 
tipos te disparan bolas de fuego que puedes sal- 


tar o llevarte por delante en tornado; la cuestión 
es no tener contacto con ellas, porque si lo 
haces te transformarás en rana. 

El nivel bonus es algo más complicado que 
en anteriores ocasiones. En un momento dado 
llegas a una caja interruptor: de entrada ignó- 
rala, ya que primero tienes que saltar y aplas- 
tar la caja solitaria que flota en el espacio; 
luego dale al interruptor para revelar la gran 
fila de cajas de acero que hay encima. ^ 

El resto del nivel principal es muy sencillo. ^ 
Hay unos cuantos espadachines a los que evi- 
tar o matar, y justo al final hay un interruptor 
Nitro que debes activar si pretendes conseguir 
la joya transparente. 


Este nivel empieza con Crash saltando 
sobre una serie de toldos. Una vez arriba 
del todo verás un feroz espadachín. Ni se 
te ocurra acercarte a él mientras blande 
su espada hacia ti: espera a que se vuel- 
va y empiece a marcharse antes de ata- 
carle en tornado o empotrarte contra él. A 
continuación hay un mago sobre una 
alfombra mágica que es fácil de matar. 

Cuando lo hayas derrotado usa la caja 
elástica para subir al nivel más alto y luego 
salta para agarrarte a la barandilla superior. 
Úsala para balancearte como un mono 
hacia las plataformas lejanas, pero ten cui- 
dado con el escorpión. La mejor manera 
de matarlo es aproximarse poco a poco y 
atacar en tornado cuando esté cerca. 

Cuando llegues al campesino del jarro 
deslízate contra él sin más para apartarlo 
de tu camino y luego bota sobre los dos 
toldos de más allá para saltar al otro lado; 
pero estáte alerta, ya que hay una caja 
oculta ahí arriba para la que deberás 
botar alto en el segundo toldo. 

En breve llegarás a otra barandilla alta 
de la que deberás colgarte. Es mucho 
más larga que la primera y tiene más ene- 
migos con los que habérselas. En un 
momento dado tendrás que soltarte a fin 
de llegar a la fase de bonificación. Este 
tramo es bastante difícil de dominar. Para 
empezar, deberás saltar hacia arriba para 
obtener las cajas altas. La forma más efi- 
a caz de alcanzarlas es usar 


la caja baja a modo de trampolín para 
cobrar altura suficiente y caer encima de 
la segunda caja más baja; entonces sólo 
has de subir saltando por ellas como si 
fueran escalones. Hacia el final de la fase 
de bonus verás el armazón de una caja 
que has de rellenar. Anda un poco hacia 
delante y verás una caja cambiante que 
alterna entre una caja TNT y una normal: 
debes darle cuando sea una caja TNT a 
fin de accionar la caja interruptor de 
debajo. Hecho esto, aparecerá una caja 
elástica donde había el armazón que 
podrás usar para llegar a las más altas. 

De vuelta en el nivel principal, usa la 
caja elástica para sujetarte a la barandilla y 
sigue balanceándote hasta el final. Hay 
más toldos sobre los que saltar antes de 
llegar a una caja Nitro con dos cajas nor- 
males debajo. Elimínalas resbalando hacia 
ellas. Los siguientes toldos tienen otra caja 
oculta encima de ellos, pero el resto del 
nivel está chupao. 
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1 crístal/1 joyas transparentes/1 3 cajas 


0 45 00 - Artefacto da zafiro /O 41 43 - Artefacto de oro 
0:35 03 - Artefacto de platino 


Prrpá»..»* a rt hor uno car f «ni a los paletos en 
f’-Ut dwnR Atimo nivel do Li «dea o-, compo- 

ta con lo*, cok-gr. lurá.» l:j Swm ik_* mota y convi 
qué lI prime* pu* b» Si legos H primero t/> Iva r, 
Cj*t H crritdl. Sui errtfMrga, ••'Ááfl mi marta *lcsvi*v 
U*i ya rjuo todo', HUv. tienen coche y te pueden 
echar de la corretera; por.* crnnpmru irlo, tu moto 
f>*. horramente mor. rápida que mi*. rehítuJc'.. 

NosoUtr. «'.te r*vH lo completan*)", ifo*. veces 
d*’ forma»; dictintá*.: la primera vez non dedicamos 
.• .ác.m/.ir Lo»la*. las cacar, a un ritmo retauvarrv!ntr 
lento aprenebéndr mon nsÁ kr. gro*. y cuiv.*-. de la 
mínete*.» La segunda, no*, concentramos en fc-g.* 
Wri prime - * ir. P.a ,t • 4 ip* r;ir a lo*. th - rivjf» hoy que 
.•pr»Mwáfv; a* gurvr ftMr-ryfcr. Fl primero ec que 
eoreacm comtogur una c.iMh fulgur ante a bnse de 
.eeftT.* r*n cuanto la*, lucos ce pongan verde*.; el 


sngindo es soltar d acelerador al aborri.y ipu*. 
cerrados, y H terrero consista en ofjtener un,i 
buena Snea d* - ronduccmn rrvmtoniéndotr Icios d* 

* n'. coches y c g.*ndun U Lulo de la carretera 
cuando te acercas a las curvas 

En ciertos momentos veras un la carretera 
unas fWscbus que aumentan la v trw.idad. Al paanr 
por encima rk? e-ftn levaran as ruedo n r.'m a todo 
trapo Aprende *ndotc H trazado de la carretera y 
lirondo con mucha pntckicífxi en la?; curva», pon 
d» '. mantener rsta velocidad adicional duran 
te batea n te rato, asi que aprovéchala ul * ' 

máximo. Andate con cuidado con k r. coche*. ^ 
patrulla que bloque. hi of paso en ciertos sitios 1 
y usa ln», r.HTtv»'. fv* .* obtener cujas y saltar 
lo*, huecos de la camalera. J' 


cm 

JOYA AMARIllA 

Para conseguir la toya ama- 
rilla de este nivel debes 
superar todas las pruebas 
contrarreloj de este grupo 
de niveles (con lo cual pose 
eras diez artefactos en 
total], e ir después al 
mundo del teletransporte 
secreto para lograr acce- 
der a nueva entrada a 
Hang’em high Eso sí: reco- 
mendamos esperar a con- 
seguir el poder del salto 
doble antes de intentarlo, 
ya que dentro hay un mon- 
tón de cajas Nitro que, sin 
él, cuesta horrores sortear 


WM SAIA 01 

teietrahsporte 

SECRETA 

Si eliges ganar los cinco pri- 
meros artefactos a base de 
competir en las pruebas 
contrarreloj te concederán 
el acceso a una sala de 
teletransporte secreta. 

Para llegar a ella, vuelve al 
centro de la sala de tele- 
transporte principal y verás 
un cubo central que sale del 
suelo. Ponte encima de él 
para ir a parar a una sala 
secreta que contiene cinco 
nuevos niveles. Si posees 
los cinco primeros artefac- 
tos conseguirás el acceso al 
nivel 26 (Ski Crazed), que 
contiene otra joya transpa- 
rente y otro artefacto. 
Cuantos más artefactos 
recojas al completar los 
Time Triáis, en más niveles 
de este extraño y nuevo 
mundo podrás entrar. 


| 

1 Oks 


N 9 4 Febrero 1999 











42:00 - Artefacto de zafiro 
10 00 - Artefacto de oro 
53 90 - Artefacto de platino 
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SU PER PODER 2 


Cuando venzas a Dingodile obtendrás el 
segundo de los cinco poderes especiales de 
Crash. Se trata del salto doble, un movi- 
miento que resulta muy práctico para sal- 
var huecos más anchos y llegar a sitios 
más altos en los nuevos niveles (y en los 
‘viejos’, por supuesto). 


_ Menudo btcharraco el tipo este! Es una 
j* mezcla entre dtngo y cocodrilo, y además 
** posee un peligroso cartón láser que te 
puede ocasionar graves dados El nivel 
empieza cuando ataca a un pingüino, 
pero este pequen tn se rmde demasiado 
rápido para el gusto de Dingodile. de modo que 
cuando entras tu en escena, él percibe el desa- 
fio y enseguida ta dedica su atención 
Esta protegido por tres hileras de cristales . asi 
que no intentes atacarle aún Disparará unas 
ráfagas cortas de láser al aire que caerán en la 
zona de alrededor Puedes ver dónde van a caer 
por las sombras en la nieve, asi que esquívalas 
Entonces se pondrá a disparar a través de los 


cristales, o sea que no detes de moverte y sal 
de en medio si parece que apunta hacia ti El ra 
disparando, asi que cuando crees que ha despe- 
jado suficiente espacio en los cristales para 
poder pasar tu. metete ahí. atácale en tomado 
y ,huye con rapidez' 

La mochila do [>ngodria explotará después de tu 
ataque y volara los cristales restantes, que 
serán reemplazados por otro grupo El proceso 
para matarlo ahora es igual que antea pero La 
segunda ráfaga de fuego eáreo consta de dos 
rotaciones completas del área, y la tercera, en 
un tumo de broa dobles Esquívalo todo y 
matarlo no te resultará difícil 


0nm nuus> 


O 53 00 - Artefacto de zafiro /0: 38: 20 - Artefacto de oro 
0 18 20 - Artefacto de platino 


Es momento de que la hermana de Crah, Coco Bandicoot, cabal- 
gue de nuevo sobre su fiel compinche Pura para pasar a un festi- 
val de tortas y carreras a la ioponesa. Uu.i justo las mismas estra- 
tegias empleadas en Oricnt Express, pero ten en cuenta que hay 
muchos más obstáculos esparcidos por el camino. 

Lo mas difícil es recoger todas las cajas en pos de la recom- 
pensa de la joya transparente. En cuanto a los hombrrs de las 
trampillas, esquiva al primero, pero salta sobro el segundo. A par 
tir de aquí, cárgate las dos cajas de arriba del todo y echa a 
correr hacia el borde de la plataforma antes de saltar. Con suer- 
te. deberías romper las dos y y 

siguientes cajas mientras des- * i i 
cicndes; luego, al tocar d 
sudo, salta de nuevo al instan- 
te para esquivar al dragón. El / 

resto del nivel es de lo más 
frenético: p>cnsa que hay mar. 
cajas suspendidas y que pasa- 
rás por demasiados apuros 


Pulsa el botón X una vez para saltar y, en 
el momento álgido, aprieta X otra vez. 
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Durante el nivel Tomb Time 
observarás una bifurcación 
Si vas por la izquierda llega- 
ras a una pared que tiene 
una imagen de la joya pur- 
pura Por desgracia, te 
hará falta dicha joya para 
conseguir las dos transpa- 
rentes de este nivel 
Cuando tengas la joya púr- 
pura (sita en el nivel 13, 
High Time), vuelve a este 
nivel y la pared se abrirá, 
revelando un nuevo camino 
con más cajas y la segunda 
joya transparente al final 
Una vez completado este 
camino volverás a aparecer 
en el camino original, casi 
al final del nivel, por lo que 
deberás regresar adonde 
se bifurco el camino reco- 
giendo de paso todas las 
cajas para obtener la pri- 
mera joya transparente 
(cosa que sucederá cuando 
completes el nivel entero, 
claro) ,Complicadillo, eh* 




Tisana^ 


1 cristal/1 joya transparente/35 cajas 
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No es un nivel especialmente difícil, pero 
te puede crear algunos problemillas si no 
eres lo bastante cauto. Entre Ids prime- 
ros peligros hay cabras y lagartos gigan- 
tes que saltan de los fosos. Estáte al 
loro de los interruptores del suelo que 
abren las grandes puertas de piedra y en 
breve llegarás a las baldosas mortales. 
Éstas forman un puente y se han de 
abordar con cuidado. No pasa nada por 
ir sobre las verdes, pero las rojas te pre- 
cipitarán a una muerte segura: puedes 
andar sobre ellas, ¡pero salta enseguida! 

Luego llegarás al nivel bonus, donde 
has de detonar una serie de cajas TNT 
antes de llegar a una pila de cajas con 
una TNT cerca de la parte superior. 
Deslízate contra la caja del fondo para 
activar la caja TNT, luego salta a lo alto 
de la pila y, después, de nuevo a las 
cajas de acero. Por último, déjate caer 
y acaba el nivel. 

Cuando vuelvas al camino principal 
pronto te encontrarás con una serie de 
monos metidos en jarras que te tiran 
piedras. Lánzate en tornado contra ellos 
para cargarte los jarros y te quedarás 
con un solo mico muerto de mi^g. Dtf 
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[MIRADA Di IA 
JOYA PÚPURA 


una buena zurra saltando sobre él para 
conseguir más fruta. 

Luego vienen los temibles bloques que 
caen. Calcula bien cuándo correr para 
hacer que uno caiga justo antes de lle- 
gar al final; salta entonces sobre él y eli- 
mina al puerco rencoroso que suelta los 
bloques con una palanca. Ten cuidado 
con los rayos de luz de delante, que acti- 
van dardos venenosos. Si tocas uno, 
salta enseguida para evitar los dardos 
que salen de la pared de la izquierda. 

Poco después llegas a una bifurcación. 
No te molestes aún en ir por la izquierda: 
ve por la derecha hasta el final del nivel, 
enfrentándote a peligros que ya conoces. 


Dingodile empieza el nivel atacando a 
un pingüino. ¡Vaya tío mala sombra! 


En cuanto se abra un espacio entre los 
cristales, lánzate en tomado contra él. 



T[l[TfíANSPDRT[ SÍCRETA 

Cuando hayas 
completado los 
Time Triáis de 
^ los siguientes 
cinco niveles 
de este mundo 
•*- tendrás sufi- 
cientes arte- 
factos de reli- 
quias para volver a la sala de teletransporte 
secreta y acceder a la entrada oculta que 
lleva al nivel Hang’em high. A partir de ahora 
podrás usar tu nuevo poder de salto doble 
para conseguir la joya amarilla. 
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De nuevo en tas profundidades enfangadas, soto 
que esta vez Cr.mh empieza con un jet sub a su 
ludo Esto te faceta mucho tas cosas en la prime 
re parto del nivel limítate o disparar a diostro y 
siniestro con tu» torpedos Supera el disco elec- 
trificado como hiciste antes y ten cuidado con la 
mina y las anguilas al botar por el abismo 
El siguiente obstáculo son tas hélices roto- 
res que crean unos rrwni remolinos Si nadas 
por ellos te sorberán y perderás una vida Bata 
por el tubo enorme, evitando al pez globo 
Pasa el siguiente grupo de rotores y al final 
veras una construcción de bloques do acero y 
catas TNT con un ormazon de caía enama 
Ignóralo por ahora y sube nadando por el pasa- 
dizo estrecho Luego, una voz mnba, hazte con 
el set sub y úsalo para despetar el camino de 
obstáculos (salvo los rotores, de eso no te 
puedes librar. ,y mira que lo intentamos') 
Cuando llegues ni final del nivel, veras una caía 
interruptor dale y desanda tus pasos por el 
camino que acabas de despetar hasta volver a 
esa extraña construcción de bloques de acero 


La cata en armazón ya es tara llena, revelando 
una cata TNT Oale y te abnras un nuevo carra 
no por el nivel Pon atención al i r por aquí, ya 
que hay montones do catas Nitro desperdiga 
das por el camino Aun asi avanza entre ellas 
y te premiaran no solo con la taya transparen- 
te por haber recogido todas las catas, sino 
también con la joya rota por ir por el camino 
secreto, esto te proporcionara una nueva pla- 
taforma de toya rota en el nivel 4 (Bono Yard). 
,Un curro divertido' 


Así que has llegado hasta aquí después de 
superar casi todo el nivel 13 sin perder 

ninguna vida y 
ahora te toca 
enfrentarte a esa 
nueva plataforma 
misteriosa (si has 
perdido alguna 
vida tendrás que 
volver a la sala 
de teletransporte 
antes de abor dar 
de nuevo el nivel) Si te subes a ella serás 
enviado al camino difícil para el resto del nivel 
Aquí no hay cajas que romper, asi que 
concéntrate en atravesarlo de una pieza Son 
todo obstáculos bastante asequibles que ya 
has visto antes, o sea que no necesitas ni 
siquiera que te guiemos Al final hallarás la 
loya lila, cuando la tengas, podrás volver al 
nivel 9 (Tomb Time) y atravesar esa pared 
secreta para pillar las dos joyas 
transparentes 


La parte final de nuestra desco- 
munal guía de Crash 3 vendrá 
en el próximo número de 
Planetstatíon, a la venta el 1 6 
de febrero. ¡Ya puedes salir 
como un tornado a tu kiosco 
habitual y reservar un ejemplar! 






TISOROS » 
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1 cristal/2 joyas transparentes/112 cajas 


1 34 00 - Artefacto de zafro/121 00 - Artefacto de oro 
1 03 00 - Artefacto de platino 


Apenas empezado el nivel puedes probar 
tu nuevo poder de salto doble para 
echarle el guante a la caja de la vida extra 
que hay encima del pilar de acero. A con- 
tinuación sale un nuevo enemigo en 
forma de roedor giratorio; aguarda a que 
deje de girar y liquídalo. 

Si recogiste la joya amarilla de la entra- 
da secreta de Hang’em high, aparecerá 
en este nivel como una plataforma nueva. 
Si la tienes y eliges subirte a ella irás a 
parar a la ruta difícil del nivel, en la cual 
podrás obtener la segunda joya transpa- 
rente. Si no, ve por el nivel normal y vuel- 
ve a ella más tarde (si finalmente vas a la 
plataforma de la joya amarilla, tendrás 
que retroceder por el nivel y recoger las 
cajas después de que te deje de vuelta 
en el nivel principal). 

Avanza saltando los fosos de lava y 
matando a los roedores giratorios y, al 
final, llegarás a un huevo de aspecto 
curioso. Ábrelo de un golpe y dentro 
habrá un dinosaurio amigable con el que 
podrás darte una vuelta. El tío es rápido y 
puede saltar muy alto. También actúa 
como escudo para protegerte de un 
impacto enemigo. Pero si le dan a él, lo 
perderás. Si esto ocurre tampoco te apu- 
res demasiado, ya que de 


todas formas lo perderías en cuanto la 
perspectiva cambia a scroll lateral. 

Dale al interruptor alto para rellenar las 
cajas de acero y úsalas luego de puente 
para llegar a la caja solitaria. Luego avan- 
za hacia el nivel de bonificación. Éste es 
fácil porque lo único que has de hacer es 
usar tu spercostalazo para abrir a golpes 
las cajas reforzadas. Para las que están 
sobre el vacío, tan sólo ponte junto al 
borde y efectúa un supercostalazo sobre 
el suelo que hay cerca de ellas: con esto 
debería bastar. 

El nivel principal termina con otra per- 
secución de un dinosaurio, o sea que usa 
las mismas tácticas de antes para pasar- 
lo. La única parte complicada es cuando 
hay que dar un salto doble para aplastar 
una caja elevada, pero el resto es fácil. 






USOROS* 


MI fflMiS- 


1 cristal/1 joya transparente/1 joya roja/88 cajas 


1 47 00 - Artefacto de zafiro 1 23 48 - Artefacto de oro 
1.18 33 - Artefacto de platino 


^ TISOROS* 


mi mus* 


1 cristal/1 joya transparente/1 Joya púpura 
/87 cajas 


2 12 00 - Artefacto de zafiro 
1 04 10 - Artefacto de oro 
O 56 93 - Artefacto de platino 


Se trata de un nivel muy simi- 

¿vi-"*-. -I lar a Hang’em high, sólo que 
con algunos cambios añadi- 
M dos para que te mantengas 
ww aerta - La mayor diferencia, 

' sin embargo, radica en que 

hay dos caminos distintos 
¿mm que explorar, pero ya hablare- 
Bbk. r mos de eso más adelante. 

El primer enemigo nuevo 

I que te encontrarás será ins- 
tantáneo: un tipo que echa fuego. Estos tipos sacan la cabeza por la ventana 
y te tiran bombas incendiarias (qué ricos...). Si pasas corriendo el fuego sin 
ir a lo loco no tendrás demasiados problemas. Salta sobre los toldos y las 
alfombras mágicas, atacando a todo enemigo que te salga al paso, y usa 
luego la barandilla de encima para balancearte y salvar el vacío. Poco des- 
pués llegarás al nivel bonus, relativamente sencillo. Tan sólo usa el doble 
salto para trepar por los montones de bloque de acero, y romper las cajas 
en cuestión no será ningún problema. 

Cuando vuelvas al nivel principal, enseguida te toparás con una de dos 
cosas: o bien el armazón de una plataforma, o bien una nueva plataforma de 
verdad. La plataforma sólida sólo apare- 
cerá si llegas a esta parte del nivel sin 
perder ni una vida. Ahora es el momento 
de la decisión: ¿te quedas en el camino 
trillado y sigues rompiendo todas las 
cajas — obteniendo así la joya transpa- 
rente — o tomas esta nueva plataforma 
hacia el camino duro del nivel y consi- 
gues la joya púrpura? 

Si sigues por el nivel principal debe- 
rás saltar sobre los toldos y enfrentarte luego al chiflado lanzaespadas que 
hay en lo alto. Para pasarlo, da un doble salto sobre sus espadas y atácale 
en tornado. El resto son retos bastante sencillos que ya habrás abordado 
antes en circunstancias parecidas. 


m 
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¡Al rico consejo para Actúa Soccer 3\ Aquí está el manual 
oficial de entrenamiento creado por dos expertos de 
Gremlin. Si Javier Clemente lo hubiera leído, ahora no 
aparecería tanto en las Noticias del Guiñol... 


I #1 

r Formack>n 

No hay ninguna forma- 
ción-panacea; todo 
depende de tu estilo 
personal. Si prefieres 
jugar a la defensiva y 
atacar con pases, esco- 
ge un 5-3-2. Si eres 
más machito, utiliza una 
formación 4-4-2 ofensi- 
va. El equipo elegido es 
también un factor 
importante para elegir 
un sistema. Examina 
sus componentes y 
ordénales una defensa 
de presión. Si la máqui- 
na opta por una forma- 
ción defensiva, intenta 
marcar en zona y ata- 
car con balones largos. 



IOS MIEMBROS 


Al seleccionar un equipo en la pantalla 
Team Set-Up, puedes ver las estadísticas 
individuales de cada jugador apretando el 
botón O. Esto te permitirá analizar los pun- 
tos fuertes y los débiles de cada miembro 
del equipo y del conjunto. También puedes 
hacer lo mismo con el equipo rival selec- 
cionando su configuración; así sabrás de 
qué pie cojea y podrás utilizar tu inmensa 
sabiduría táctica para contrarrestar sus 
puntos fuertes. 

commms 

Los porteros con un alto nivel de control 
son muy buenos a la hora de parar dispa- 
ros a puerta, mientras que la velocidad 
(Speed) les va muy bien para colocarse 
rápidamente donde más convenga. Su nivel 
de reflejos es entonces más alto y preciso y, 
por lo tanto, responde mejor en las jugadas 
de ataque en el área, en los córners, en los 
tiros libres directos y en los penaltis. 

oeeensbs 

Obviamente, la clave en estos jugadores 
está en su capacidad para interceptar 
balones (Tackling). Sin embargo, hoy día 
los defensas también se tienen que apañar 
en otros aspectos: deben sentirse cómo- 
dos cuando poseen el balón y, claro está, 
tienen que saber sacarlo de la zona defen- 
siva. Así pues, procura que tus defensas 
estén bien dotados de pase (Passing), ya 
que eso contribuirá a que la dinámica de 
pases de tu equipo sea más fluida. En 
cuanto a la velocidad, también es impres- 
cindible en este juego. Todos los compo- 
nentes de un equipo de fútbol deben ser 
rápidos como prerrequisito imprescindible, 
o sea que ve a por jugadores veloces que 
puedan librarse de los entuertos antes de 
que tengas tiempo tú de intervenir. 

cmocMPisns 

En un mundo ideal tendría que haber juga- 
dores que tuvieran un buen nivel de pase y 


de velocidad. Esta última va muy bien para 
dar soporte a los delanteros, mientras que 
la precisión en los pases hace que los 
pases largos y los balones cruzados 
conecten con más frecuencia con sus des- 
tinatarios. En todo caso, tu equipo debe 
estar bien equilibrado, por lo que te puede 
interesar seleccionar a un jugador capaz de 
hacer entradas fuertes y organizar el juego. 

oeianjebos 

Aquí sí que la velocidad es lo más impor- 
tante. Si los delanteros no se pueden des- 
marcar con la pelota, tus fuerzas de ataque 
no serán nunca suficientes. Después, lo 
segundo más crucial es, por supuesto, la 
fuerza del chut (Shooting). i Un delantero 
con los pies de barro no sirve para nada! 

Al igual que con los centrocampistas, pro- 
cura que tus compañeros sean equilibra- 
dos y se complementen entre ellos. 

IH RESUMEN 

Por último, si te dispones a configurar un 
equipo, asegúrate de que cada uno de tus 
jugadores por separado reúnen los atribu- 
tos más importantes. Cualquier otra cuali- 
dad es un extra que sólo conviene si pri- 
mero hay lo esencial. Acuérdate también 
de que puedes reducir las prestaciones de 
los jugadores que no estás usando en un 
momento para transferirlas a los que están 
sobre el terreno de juego. 

El JUEGO 

nsts 

Los pases uno-dos van muy bien cuando 
la zona del campo en la que se juega está 
muy concurrida. Eso sí: hay que conocer 
bien el esquema de juego para saber más 
o menos donde estará un jugador cuando 
se aplica esta táctica. 

Si hay un jugador a punto en una banda, 
aprieta y mantén el botón de pase. 




Suéltalo al cabo de unos momentos para 
ejecutar un tiro cruzado. Si lo haces bien, 
el balón irá a parar un poco por delante del 
jugador en cuestión, que deberá correr por 
la banda para centrar la pelota desde allí. 
Ve hasta la línea de fondo y, usando los 
controles de modificación de pase, centra 
el balón hacia el borde del área. Un delan- 
tero o cualquier centrocampista tendrá que 
estar allí desmarcado y a punto, esperando 
para pegarle un buen mandao a la pelota. 
Para hacer un pase que divida a la defen- 
sa, repite la maniobra anterior en el interior 
del campo contrario. Conseguirás que los 
dos defensas que pueda haber se vayan 
uno para cada lado, con lo que tu delante- 
ro lo tendrá más fácil para colarse entre 
medio. Otra posibilidad es hacer el pase 
desde la línea de fondo, con lo que los 
centrocampistas más adelantados irán a 
por la pelota creando también un agujero 
en las líneas de defensa que te darán una 
buena oportunidad para marcar. 

Hacer un pase en una zona congestio- 
nada cerca de tu área de penalti puede ser 
una práctica de riesgo”. Los pases largos 
van bien para empezar la jugada con segu- 
ridad y acabarla con alegría. Si la pelota 
sale de la defensa con precisión, la jugada 
puede dar lugar a un contraataque, que 
siempre puede dar lugar a una buena 
oportunidad de gol. 


CONSEJOS 


Salta con el equipo de tu 
barrio a la gloria... 

1 De 3 a regional a la 
Champions’ League 


[QUIPOS 

Entra en las opciones del juego y activa 
la opción Equalise Stats. Ahora ya pue- 
des enfrentar a tus chicos del Alcoyano 
F. C. contra el Inter de Milán o el Ajax 
sin la desventaja de tener peores esta- 
dísticas y habilidades que ellos, porque 
Actúa Soccer 3 hará que sus caracte- 
rísticas sean idénticas. 

Por otra parte, si quieres crear una 
liga muy fuerte escoge a los grandes de 
la World League 1 . Ya sabes: Brasil, 
Francia, Holanda, Inglaterra, Argentina, 
Italia... 

Los equipos que más merecen la 
pena son los de la Serie A italiana 
(Juventus, Inter Milán, Lazio), la 
Premier inglesa (Liverpool, Arsenal, 

Man Utd), la Bundesliga alemana y, por 
supuesto, la liga de las estrellas espa- 
ñola. aunque no te olvides de otros con- 
juntos como el Dinamo de Kiev, el Ajax 
o el Paris St. Germain. Las estadísticas 
reproducen el estado actual de los clubes. 
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Si se usan correctamente, los modifica- 
dores son vitales para las dos bandas, ya 
que te evitan tener que ir siempre adelan- 
te. Aprovéchalos para hacer saltar el juego 
de un lado a otro del terreno, creando así 
espacios y permitiendo que haya lugar 
para un nuevo ataque. La clave es la 
paciencia: pasa el balón hacia una banda 
o hacia atrás y construye la jugada a base 
de abrir e ir avanzando, como si fueras el 
Dream Team de Cruyff. Traza unos cuantos 
movimientos de avance intentando siempre 
pillar desprevenida a la defensa del equipo 
contrincante. 

mmm 

El secreto está en saber anticiparse y pre- 
ver donde estará un jugador rival antes de 
entrarle. Los equipos más ágiles y fuertes 
conseguirán atravesar la defensa corriendo 
o pasar el balón inmediatamente. Cuando 
un jugador de la CPU va por el balón, no 
tengas miedo de tirarte al suelo para apar- 
tar el balón hacia otra dirección. Eso deso- 
rientará al contrario y te dará suficiente 
tiempo para seleccionar otro jugador. Con 
un poco de suerte, tendrás cerca algún 
compañero que pueda retomar la posesión 
del cuero. 

Evita utilizar el botón de disparo al 
defender un saque de esquina, porque tu 
jugador soltará el brazo y probablemente 
provocará un penalti. Es más seguro usar 
el botón de meter el pie y confiar en que 
no te vea el árbitro. 

cuom 

Cuando estés galopando en pos de la gloria, 
abre tanto espacio como puedas entre ti y 
tus perseguidores; así tendrás más tiempo 
para calcular un tiro preciso y mortal. 

Hay porteros más agresivos que otros, 
pero con todos ellos va de maravilla un 
cañonazo chutado desde dentro del área. 
Intenta apuntar a las escuadras para esqui- 
var la estirada del cancerbero. 





Utiliza el efecto para que el balón des- 
criba una trayectoria curva. Varía también 
la velocidad de los chuts para confundir al 
portero, y el pobrecillo nunca sabrá qué 
tiene que esperar. Para lanzar balones muy 
bombeados chuta desde lejos, y el rebote 
en el suelo podría engañar al portero. 

Hay tres formas de ganar el uno contra 
uno con el portero: 

Potencia - Usa la barra de potencia y el 
efecto para ajustar la precisión y la fuerza. 
Sombrero - Si aprietas chut y pase al 
mismo tiempo, lanzarás un sombrero. Para 
meterlo hay que afinar mucho el toque y la 
puntería. 

Engañar - Haz ver que vas a chutar fuerte 
y, en el último momento, pasa suavemente 
el balón hacia la red. 

PMLTIS 

Imagínate que el pad direccional es la red 
de la portería; por ejemplo, o y G e junto 
con disparo producirán un chut bajo hacia 
el poste izquierdo. Recuerda que si chutas 
demasiado fuerte puedes enviar el balón 
fuera, y que un disparo demasiado flojo es 
más fácil de parar. 

TIROS UBRTS 

Primero analiza la situación. ¿Puedes 
hacer un disparo directo a través de la 
barrera, o tienes que darle efecto para 
rodearla? ¿Hay algún compañero desmar- 
cado en el segundo palo? ¿O hay algún 
otro que esté retrasado y pueda entrar 
corriendo en el área para rematar? Usa la 
imaginación y prueba distintas cosas, pero 
sobre todo practica en el entrenamiento. 

Al disparar un tiro libre, usa los modifica- 
dores (L1 ) para acercarte al balón y estudiar 
bien la jugada Una vez estimada la potencia 
necesaria, usa efecto para guiar el esférico 
por la trayectoria que desees. 

CÓRHtRS 

Estos chuts son parecidos a los tiros libres, 
pero un poco más difíciles. Al sacar de 




esquina, acerca la cámara al área para ver 
quién está marcando a quién. Selecciona al 
receptor del córner y asegúrate de que la 
cruceta está lejos del portero. Al chutar, 
aprieta el botón de disparo cuando el juga- 
dor desmarcado esté en el aire para que 
remate en chilena, plancha o de cabeza 




TRUCOS 


r TRUCOS GRÁFICOS 

CUTOUTS En blanco y negro 

GANGSTAARS Parappa 

TOP HATS Cabezones 

FUN INT SUN Fútbol-playa 

CHICKENS Decapitados 

DOWN HERE Enanos 

BIG DADDIES Gigantes 



TRUCOS 


Saca lo mejor de Acctua Soccer 3 

Con la ayuda de esta soberbia lista de trampas 


nucas 


Para introducir estos códigos, selecciona la opción Editor del menú principal: 
entonces elige un equipo personalizado (custom) y bautízalo con uno de los 
nombres de la lista de aquí abajo. Luego sal y encontrarás el equipo en cues- 
tión en la selección AS3. 

CLÁSICOS DE LA PREMIER LEAGUE 

Código ¿Qué te da? Tienes que ganar la liga... 

SIR MATT Busby Babes Argentina 

SHEAR CLASS Blackburn 94-95 Belga 

FOREIGN LEGION Chelsea 44-99 Brasileña 

SCOUSE PERMS Liverpool 77-99 T J div. inglesa 

BREMNERS BOOT Leeds 44-99 2 a div. inglesa 

TEA TOTAL Arsenal 70-90 3 fl div. inglesa 

RAM RAIDERS Derby 44-99 4 fl div. inglesa 

WRIGHT BUY West Ham 44-99 Francesa 

FRUIT N VEG Leicester 44-99 Alemana 

BIT OF CLARET Villa 44-99 Holandesa 

DOWN THE TOON Newcastle 44-99 Italia 1 

FASH THE CASH Dons 44-99 Italia 2 

DELL BOYS Soton 44-99 Portuguesa 

LADY GODIVA Coventry 44-99 Escocesa 

EMMERSONS WOE Boro 44-99 Española 

BARMY ARMY Wednesday 44-99 USA 

MEN IN TIGHTS Forest 44-99 Euro Club 1 

DUNCNDISORDER Everton 44-99 Euro Club 2 

DIAMOND LIGHTS Spurs 44-99 World League 

VALLEY BOYS Charlton 44-99 World Trophy 1 

BALD FRITZ Ipswich 44-99 World Trophy 2 

EGG CHASERS Wigan 78-98 I a div. internacional 

RULE BRITTANIA 5 Nations 2 a div. internacional 

SEXY FOOTBALL Shearer XXX 3 a div. internacional 

EQUIPOS DE FANS 

I MADE THIS FC Gremlin 4 a div. internacional 

METAL HEADS Cyborg Rovers Copa KO 64 normal 

GRIM REAPER Skellington Utd Copa KO 32 normal 

OZONE LAYER Greenhouse Test Copa KO 16 normal 

IMPOSSIBILITY Maddness Friday Copa KO 8 normal 

SINK OR SWIM Ledbury FC Copa KO 4 normal 

LEE THE PIG Heavenley HTFC Mini 64 normal 

FLAGSTONING Fighting Forth Mini 32 normal 

SHUT IT Duds Spuds Mini 16 normal 

SHADWELL TOWN The Hardmen Mini 8 normal 

CANDY MAN Dicks Pick 'n Mix Mini 4 normal 

WIDE BOYS Gremlin Staff 1 Las 5 Copas KO 

DOUBLE TROUBLE Gremlin Staff 2 Las 5 liguillas 

CPU SPUD Pattis Shandi Men Las 4 internacionales 

CHIP BUTTY Virtual Blades Todas las inglesas 

SPIT N SPIN Actúa Soccer Web Las dos europeas 

YES PLEASE Top 50 Babes 1 Los 2 World Trophy 

NO THANKS Top 50 Babes 2 Argentina y brasileña 

SHAME Doncaster Rovers USA & World Club 

LONDON GIRLS Arsenal Ladies Italiana 1 & 2 

BINMAN Food Group Española y portuguesa 

TFF HOBBY Boat Racers Alemana y holandesa 

NICE GEM Rushden Belga y francesa 

LETS NOT PLAY BoreCrust 1 fl Inglesa y escocesa 


CÓCIGOS MULTITRAMPA 

PREM CLUBS Todos los equipos ingleses 

TFF TEAMS Todos los demás equipos 




Editor: EA Sports 

Distribuidor: Electronic Arts 

Precio: 7.990 pesetas 




FUIXID AMENTOS 


( rr*\ \ QPTIQHS 

L»>c*TíJ 


Otfjicuir/ „tv<r: 
Gftv'dt 

"V'«J 

Stricmcts 


Jxfc. 


?u* :«S 




Ca^f :ví\í 


«irOivhng 


. fcranoo 


> 


WZ00/IM0 


Si eres nuevo, asegúrate de que tienes 
ajustada la velocidad de juego en Normal 
y la dificultad en “Amater" [sic]. Es más 
fácil aprender a usar los movimientos 
especiales y la mecánica general del 
juego con estas opciones. 


PRESION 


apoyar a los jugadores avanzados, ya que 
la defensa rival les estará marcando 
estrechamente. 

MANTEN LA CALMA 

No te pongas a apretar botones como un 
loco porque lo más seguro es que empie- 
cen a pasar cosas desagradables. La 
calma y el control son la clave para con- 
seguir los mejores resultados. 


PRIMER TORRE 


Los pases al primer toque van bien para 
adelantar el balón rápidamente en el 
campo e impiden que el contrario tenga 
tiempo para robarte la pelota. 


Ten en cuenta cuáles son las zonas de 
presión del campo. Si quieres construir la 
jugada lentamente, tendrás espacio de 
sobras en el primer tercio de la cancha. 
Deberás utilizar el medio campo para 


RC Lrm 0 Uifc 


PASES DIRECTOS 

Envía pases de este tipo a tus centro- 
campistas y delanteros para desequilibrar 
la defensa. Estos pases son muy eficaces 
para lanzar contraataques. 

ESPACIOS EXTRA 

Al enviar el balón hacia delante con un 
delantero, intenta retrasarlo hacia un cen- 
troocampista para que tus hombres de 
ataque tengan más espacio. Así se alivia- 
rá la presión sobre tus extremos y puntas. 

SBmmtgu pomo 

Cuando el equipo contrario haya desequi- 
librado tu defensa, la nueva prestación 
“carga del portero" es muy efectiva para 
parar el ataque. Actívala cuando el porte- 
ro aún no salga en pantalla para contar 
con el factor sorpresa. 

f JV7MMS CONTROLARAS 

Si el rival se acerca a tu área, es mejor 
usar entradas controladas para evitar 
que te señalen penaltis y faltas con tiro 
libre directo. 


LIBRO BE ROTA 


or una vez hemos hecho una excep- 
ción: PlanetStation te ofrece la guía 
oficial del equipo de EA Sports que 
ha creado este fantástico juego. 
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comí mam 

No intentes controlar el balón demasiado 
cerca del portero, porque verá tus inten- 
ciones y se abalanzará sobre ti. 

OSA El TAIEIÍITO 

Aprovecha los movimientos técnicos para 
anticiparte y evitar las entradas. Ciertos 
movimientos de este tipo son más efica- 
ces para evitar determinados tipos de 
entradas (recuadro Movimientos técnicos). 

mmstsptcuus 

Intenta distintos tipos de entradas contra 
los movimientos especiales. Por ejemplo, 
puedes neutralizar un salto con una 
entrada controlada. 

cmomotmmo 

En modo multijugador, intenta quedarte 
en un solo jugador en lugar de saltar 
constantemente de uno a otro. La máqui- 
na te dará la posesión del balón si éste 
llega a uno de tus jugadores, estés o no 
manejando ese hombre. Además, es 
mejor cambiar de jugador cuando la 
posesión del balón cambia de manos. 


◄ Boavista pone en jaque a la defensa, avanza 
hacia el portero y... ¡goooooool! 

Al RECHACE 

Puedes chutar a puerta desde lejos sin 
haber superado a todos los defensores. 

El cancerbero no puede agarrar todos 
los balones y, en muchas ocasiones, el 
rechace genera las mejores ocasiones 
de gol. 

posición ou pomo 

Es más fácil marcar si vigilas la posición del 
cancerbero y la dirección en la que se esté 
moviendo; dirige tus chuts hacia el rincón 
del que se esté apartando el portero. 

COll VI 1E EFECTO 

Utiliza efecto (botones L2 y R2) para 
chutar tiros libres directos y saques de 
esquina. Cuanto más efecto des, más 
difícil será para el portero calcular adon- 
de va la pelota, aunque el tiro no sea 
fuerte. 

cmocio 

Los jugadores pueden recuperarse de la 
fatiga en la media parte. Comprueba sus 
niveles de cansancio para que los defen- 
sores no quemen todas sus energías. 

AGRESIVIDAD 

En modo Profesional, sube a tope la agresivi- 
dad de todos los jugadores si quieres que 
tus hombres hagan más entradas fuertes 
cuando los lleva la máquina. 

IESI0NES 

Si ves un jugador lesionado, sustitúyelo 
lo antes posible. Muchas veces es mejor 
que tires el balón fuera del campo para 
poder realizar la sustitución. 




Haz caso a los autores de FIFA ’99 


i 


Toma buena nota y no tardarás en ganar la Liga 


10 COHSIJOS RiPIOOS Ot U SPORTS 


1 . Ten cuidado con los jugadores 
estrella de los equipos rivales, por- 
que son los que más probabilidades 
tienen de darte un disgusto. 

2. Si has desequilibrado al contra- 
rio, intenta usar un salto para esqui- 
var al portero cuando se tire a tus 
pies. 

3. Si estás cerca de la portería y no 
hay ningún compañero cerca, pue- 
des apretar el botón X para chutar 
con el exterior del pie y meterla 
ajustando al poste. 

4. Si estás cerca de la portería y no 
hay ningún compañero cerca, tam- 
bién puedes apretar el botón D 
para colocar un globo. 

5. Los chuts al primer toque [usan- 


do O ) son los mejores para pillar 
por sorpresa al portero. 

6. Para usar las técnicas especiales 
más guapas hay que pulsar L2 o 
R2. 

7. Intenta subir la pelota por las 
bandas, que son las zonas más difí- 
ciles de defender. 

8. ¿El portero te para siempre los 
chuts? ¡Pues intenta cruzar más los 
disparos, hombre! 

9. Los chupones tienden más a per- 
der el balón que los que pasan la 
pelota. 

10. Comprueba con cada equipo si 
es más fácil subir el balón por el 
centro o por las bandas. 


moiuooois VlSUñUS 

Cuando la cámara está cerca del balón, 
muchas veces tus compañeros de equipo 
se quedan fuera de la pantalla. Controla 
en qué dirección apunta el indicador para 
ver cuál de tus jugadores puede recibir 
un pase. 

Jims 01 JUICO (IBMI 

Cuando la máquina gobierna al equipo 
rival, intentará varias estrategias para 
romper tu defensa. Adapta tu formación y 
tu táctica con el ajuste IGM ( In-Game 
Tactics o “tácticas de juego"). 

PISi ¡ROO IOS TUOOtS 

Si un jugador contrario está pisándote los 
talones, mejor pasa el balón sin cambiar 
de dirección para no perder la posesión. 

IHBÁÑO 

Puedes engañar a los defensores cuando 
esperen que recojas la pelota con el 
pecho: aprieta L2 o R2 cuando el balón 
todavía esté en el aire y, en el último 
segundo, tu jugador se apartará y dejará 
pasar la pelota. 



(Izquierda) Casi todas las 
ligas profesionales del mundo 
están a tu disposición. 
(Abajo) La liga brasileña 
alberga muchos jugadores de 
una calidad fantástica. 



► 
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O DE RUTA 


ESTRATEGIA 


nemas mías 

CAMRIAR DE JUGADOR 

Para los principiantes, la técnica más 
importante es el uso del botón X. 

Practica el salto de un jugador a otro en 
defensa para pillar el tranquillo y controlar 
bien a tu equipo. Tienes que saltar hacia 
jugadores que estén más retrasados que 
el balón y cerca de él; si no, no lo inter- 
ceptarás en la vida. 






INDICADOR 01 PASE 

Cuando tengas el balón, practica el cam- 
bio de dirección y mira siempre el indica- 
dor de pase. Con un pequeño desvío 
cambiarás el posible receptor de pase. 
Juega a escoger jugadores distintos con 
el indicador de pase. 


Para practicar no hay nada 
mejor que jugar con 
Argentina contra Estados 
Unidos. 


PASAR fBlRA Rf IA PAHJAUA 

No quites el ojo del indicador que marca 
los posibles pases hacia compañeros 
que no aparecen en pantalla en cada 
momento. Si este indicador no aparece 



PROTEGER EL SALÓN 

Cuando recibas un balón en el aire, prac- 
tica la forma de protegerlo de tus opo- 
nentes. Apunta en una dirección distinta 
de tu marcador y, cuando llegue la pelo- 
ta, la pararás con el pecho hacia allí. 

ACELERÍN 

Usa el botón de aceleración de forma 
muy selectiva. La mejor estrategia es 
usarlo para cambiar de ritmo; si lo man- 
tienes apretado hasta que tu jugador 
pierda el aliento, para recuperarse tardará 
el doble que si hubieses acelerado dos 
veces durante la mitad del tiempo. La 
clave es dejar que los jugadores se recu- 
peren. 


TíCHICñS míRMlDUS 

PENETRAR 

Intenta las incursiones en terreno enemi- 
go por el carril central, ya que si puedes 
penetrar por allí tienes más probabilida- 
des de marcar. Si no puedes, métete por 
las bandas. 

PASAR, CRUIAR rifí/ARTARlA 

Practica utilizando una combinación de 
pases rasos y sombreros cruzados para 
mover el balón por el campo. Aunque los 
pases del primer tipo son mucho más efi- 
caces, pronto verás que esta combina- 
ción resulta muy útil. Además, saldrán a 
relucir algunos movimientos muy especta- 
culares que en las reproducciones de 
vídeo molan un mazo. 

ESPECTÁC010 

En los saques de esquina y las faltas, 
cambia la cámara con R1 . Así verás juga- 
das muy espectaculares, con remates de 
cabeza al vuelo y chilenas. 

CRDIARR MÁGICO 

Al pasar el balón cruzado, utiliza las 
direcciones para enviarlo hacia el área 
del campo que desees. Si mantienes pul- 
sada la dirección ft, la pelota irá a los 
jugadores que estén en el primer poste; 
con la dirección o, lo enviarás a los juga- 
dores más retrasados. 

DE CRÁNEO 

Para pasarla de cabeza a un compañero, 
mantón apretado X mientras el balón está 
en el aire (si sólo lo aprietas brevemente 
cambiarás de jugador). Esto es mucho 
más útil de lo que parece para conservar 
la posesión del balón, e incluso permite 
dar asistencias de gol. Para cabecear a 


meta, aprieta O mientras la pelota esté en 
el aire. Si el jugador la alcanza dentro del 
área grande, intentará cabecear en plan- 
cha. Para cabecear hacia el pecho o la 
cabeza de un compañero, aprieta X. 

LÚCETE 

Puedes sacarte de la manga voleas muy 
vistosas con un doble toque en el botón 
O. Es fácil marcar con un remate, pero 
hace falta tiempo y espacio. Eso sí: 
muchas veces el rival lo interceptará con 
el pecho o la cabeza. Si pones a tu hom- 
bre de espaldas a la portería, intentará 
una chilena. 

También puedes pasar y levantar el balón 
en volea si aprietas dos veces X o □, 
respectivamente. 

REJA ROE SE ACERRUEN 

En dificultad Profesional no siempre tie- 
nes que recurrir a las entradas en plan- 
cha para recuperar la posesión. Si man- 
tienes las posiciones y dejas que el 
rival se acerque a ti, se verá obligado a 
pasar por áreas bien defendidas y le 
resultará más difícil penetrar en tu 
campo. 



por ninguna parte, lo más seguro es que, 
si pasas, le regales el balón al rival. 

PÚLAME, PÍLLAME 

Los pases al primer toque dificultan la 
defensa al rival. Cuando el balón esté en 
tránsito, pulsa X y la dirección en la que 
desees enviar la bola. 
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mi manos ríemeos 


Sombrero 

Fantástico para librarte de uno que corra 
detrás de ti. Mantén pulsado R2 y pulsa 
□; verá cómo el balón pasa sobre su 
cabeza hacia tu pie. 

Giro de 360° 

La mejor forma de esquivar a los que te 
esperan de pie y no perder el impulso. 
Mantén pulsado R2 o L2 y aprieta O o 
dale un doble toque a R2 o L2. Un buen 
giro de estos al entrar en el área grande 
te dará una gran oportunidad de gol. Sin 
embargo, no abuses, porque si te entran 
en plancha te va a doler. 

Lateral 

Excelente para los defensas impacientes 
que tienden a tirarse a por ti, ya que con 
este movimiento te saldrás de su camino. 
Hay dos formas de hacerlo: apretar una 
vez L2 o R2, o mantener pulsado uno de 
estos dos botones y apretar X. Con todo, 
esta técnica no funcionará ante una 
entrada conservadora. 

Saltar 

Aprieta L1 para saltar por encima de la 
entrada en plancha de un defensa. Si lo 
haces bien, también puedes saltar por 
encima del portero. 

Fintas 

Si mantienes pulsado L2 o R2 y usas las 
teclas de dirección, tu jugador regateará 
con cuidado y tintará al cambiar de direc- 
ción. Cada finta provocará que las entradas 
del enemigo vayan en el sentido equivoca- 
do. Úsalas para ridiculizar a los defensas. 
Rabona 

Si mantienes L2 pulsado y aprietas R1 , 
tu jugador exhibirá una rabona. Si en 
lugar de L2 mantienes apretado R2, 
harás una doble finta. 

A la piscina 

Si la defensa siempre te la pega, puedes 
tirarte a la piscina para simular una falta. 
Mantén pulsado L2 o R2 y aprieta L1 . 

Falta intencionada 

El último recurso es dedicarte a la siega de 
espinillas cuando estén a punto de marcar- 
te un gol. Aprieta L1 y tu jugador le arreará 
al oponente. El juego contiene algunas caí- 
das y reacciones interesantes. Intenta reba- 
jar al máximo el ajuste de “árbitro estricto" o 
hacerlo en modo Entrenamiento. 


lianas mmms 
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IA MÁQUINA 

La máquina probará distintas formaciones 
y estrategias en función del marcador y 
del tiempo restante. Debes desarrollar 
una percepción general de cuánto te está 
presionando. Si ejerce mucha presión, 
puedes estar seguro de que tiene algu- 
nas brechas atrás que puedes explotar 
en un contraataque. Entonces preferirás 
cerrarte en defensa y jugar al contragol- 
pe, al estilo clásico. Si la máquina se cie- 
rra en su campo, puedes llevar más juga- 
dores a las líneas de ataque para conec- 
tar un tiro cruzado y meter más hombres 
en el área para cazar el rechace. 

supmmwAo sumicA 

Para tener más hombres que el rival en 
una línea de ataque determinada, fija tus 
ajustes IGM (táctica general del juego) 
de la siguiente forma: IGM1, superofensi- 
va; IGM2, neutral; IGM3, superdefensiva. 
Veamos un ejemplo. IGM1 : formación 3- 
2-5 a por todas en ataque. IGM2: 3-5-2 
con estrategia neutral. IGM3: 5-4-1 
defensiva a tope. 

A medida que se desarrolle el partido, 
utiliza el botón Select para tener superio- 
ridad numérica en un área concreta del 
campo. Tus jugadores se cansarán un poco 
más, pero puedes ganar mucha ventaja. 

CARRILERO 

Utiliza la jugada por las bandas para ata- 
car rápido por un flanco. Mientras un 
defensa tiene el balón, mantén pulsados 
L2 + R2 y aprieta A. Busca al jugador 
con el indicador de táctica, que estará 
corriendo por la banda. Aparta la pelota 
de ese lado para llevarte a los marcado- 
res enemigos. Es más fácil apuntar a los 
jugadores tácticos que a los demás, o 
sea que debería bastarte con un pase 
cruzado (R1) o un sombrero antes de 
que entre en fuera de juego. 

ai mico 

Una jugada ideal para que los delanteros 
se desmarquen de los defensas pegajo- 




sos. Mantén pulsados L2 + R2 y aprieta 
A. Busca al jugador con el indicador tác- 
tico, que se echará una carrerita en dia- 
gonal para ganar la espalda de los cen- 
trales enemigos. Métele un pase cruzado 
(R1) y cuidadín con el portero. 


PRESIÓN OEEENSIVA 


Utiliza la táctica “presión atacante" para 
forzar al oponente a subir el balón con 
mayor dificultad. Mantén apretado L2 + 
R2 y aprieta O, y podrás interceptar un 
mal pase o robarle el balón a un chupón. 
Si abusas de esta táctica, no obstante, 
fatigarás a tus delanteros y al final del 
partido serán unos nenazas. 


FUIOAOIMBO 

Mantén pulsado L2 + R2 y aprieta □ 
para hacer la jugada del fuera de juego 
en defensa. Si tu oponente ha enviado 
adelante a todos sus jugadores y está 
usando una estrategia de ataque, esta 
táctica te comenzará a resultar útil. Sin 
embargo, ten cuidado porque la máqui- 
na no es tonta e intentará recuperar el 
cuero. 

BAliK Al PAQIOÓH 

Puedes usar pases de pared para hacer 
el uno-dos. Mientras aprietas L2 + R2, 
pulsa R1 para pasar el balón y colocarte 
en posición de recepción. También pue- 
des emplear la técnica “balón fuera”, (L2 

+ R2 + L1), con la que controlaras a otro aprieta las clavijas a Nigeria 
jugador y podrás pedir un pase. para abrir el marcador. 
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Para hacer un poco más soportable la cuesta de enero, nada 
mejor que desahogarse dándole patadas a un balón. Tu cuenta 
bancaria se quedará igual, pero al menos entrarás en calor. 

nmmms 


La clave para driblar es el giro; un cambio 
de dirección de 1 80° súbito en el pad 
direccional es la mejor forma de escapar 
de tu marcador para pasar, chutar o 
recibir un pase. 

Para correr en pos de un balón, mantón 
pulsado L1 para correr más rápido. Sin 
embargo, con ello descenderá el índice 
“stamina” de tu jugador. También es más 
difícil driblar cuando estás corriendo 
rápido, y perderás el control del balón si 
giras cuando estás controlando el balón 
desde lejos. 

PASAR 

Una de las mejores formas de romper una 
defensa es con dos o tres pases rápidos 
que culminen en un delantero 
desmarcado en el área. Las paredes son 
especialmente efectivas al aproximarse al 
área grande. 

PASf ih mmmmB 

Una de las mejores formas de dejar atrás 
la última línea de la defensa es pasarla 
en profundidad a un compañero 
adelantado. Los balones en diagonal 
acostumbran a ser los que funcionan 
mejor, aunque llevarla a las bandas 
también puede ir de maravilla. 


BAION LAREO 


Esta táctica no es tan eficaz como en 
otros títulos de fútbol, pero si la pruebas 
una y otra vez, al final funcionará. Mantón 
pulsado R1 + X para que un 
centrocampista o un extremo pase el 
balón hacia detrás de la última línea 

defensiva del rival 
y, después, lanza 
un ariete a por la 
pelota. Tienes que 
ajustar muy bien la 
potencia de tiro: si 



es demasiado fuerte, el portero pillará la 
pelota; si es demasiado suave, la defensa 
la interceptará. 

MEO AÉREO 

Controlar el balón con la cabeza o el 
pecho es muy importante para retener la 
posesión en las cercanías de la portería. 
Al defender, toca dos veces □ para 
despejar con un cabezazo fuerte (calcula 
bien, porque si no fallarás totalmente). 
Para rematar a gol, cuando la bola 
descienda lleva al receptor desmarcado 
hacia ella y calcula para que la pase de 
cabeza a un compañero. El control con el 
pecho es la mejor opción cuando estás 
desmarcado: pulsa A para bajar el balón 
y comenzar a driblar. 

FUERA DE MEO 

A diferencia de los jueces de línea de 
carne y hueso, los de Michael Owen 
nunca cometen errores. Fíjate en que 
nadie supere la última línea de defensa al 
pasar el balón adelante. Puedes 
aprovechar el fuera de juego para 
defender, sobre todo en los saques de 
esquina y los tiros de falta. 

RIFIRSA/IHIRARAS 

Al defender cerca de la portería es mejor 
no lanzarse a por el balón con los pies 
por delante, ya que es muy fácil fallar y 
dejar al rival solo ante el portero. Menos 
aún dentro del área, ya que es probable 
que cometas penalti y te premien con una 
bonita tarjeta. 

Mantón un defensa entre el rival y la 
portería para que no pueda chutar. No te 
despegues de él y es fácil que le robes 
automáticamente 
el balón cuando 
intente driblar. Al 
jugar contra los 
mejores equipos, 


cierra rápidamente a los jugadores más 
adelantados porque pueden marcarte 
goles incluso desde fuera del área. 

En el centro del campo muchas veces 
sólo podrás robar el balón lanzándote a 
por él sin contemplaciones. Hazlo antes 
de que el rival pueda pasarla. Recuerda 
que hay dos clases de entrada: X para 
retener la bola y □ para despejarla; la 
segunda es más útil. 

OÍHMOtR JIROS UBRtS 

Aunque puedes desplazar la barrera para 
proteger un lado de la portería, no hay 
forma de impedir el gol contra un tiro libre 
directo perfecto. La única solución -sobre 
todo contra los rivales humanos- es 
desmantelar rápido la barrera (pulsa □) y 
llevar atrás un jugador para cubrir el poste 
desprotegido. 

OEFENOER SAQUES 
BE ESQUINA 

Calcula dónde va a caer el balón, 
selecciona al futbolista más cercano y 
llévalo corriendo a por la pelota para 
despejarla de un cabezazo. 

PENALTIS 

No hay mucho que decir: aprieta D-pad 
o/=í> y un botón. Puedes ajustar la altura 
manteniendo pulsado / £ . Es muy difícil 
fallar, o sea que no nos defraudes. 
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U TIRO 

Ni siquiera Michael Owen, quizás el mas 
brillante de la nueva generación de futbo- 
listas, tiene un sistema a prueba de 
^atadas para marcar un gol siempre que 
tiene la oportunidad. Sin embargo, 

\ D lanetStation conoce unos cuantos conse- 
je ^s que te pueden resultar bastante útiles. 

1. ONO CONTRA ONO 

Cuando tu jugador se acerque a la 
portería después de un dríbling o un pase, 
muevete a izquierda o derecha hacia la 
esquina del área pequeña para evitar al 



portero -que saldrá a por ti-, luego 
apunta y aprieta ( ' • para chutar y anotar 


2 . limos 

Cuando te acerques al área de penalti 
con un compañero a tu lado, pulsa 
rápidamente X, □ o X, X para hacer una 
pared Continúa adelante para recibir el 
balón libre de mareaje y luego calcula 
bien tu volea/cabezazo para chutar al 
primer poste. 

3. TIRO GRRIARR 

Mientras corres hacia el área rival, dispara 
un chut en diagonal por detrás de los 
defensores para que la recoja un 
compañero. Después métela en la red 
chutando al primer toque 
Nota En condiciones de campo 
resbaladizo, hazlo desde una posición 
menos avanzada porque si no el balón 
puede deslizarse demasiado lejos. 



4 . saque oí esquina 

10 SEA, CÓRNER I 

Apunta la flecha hacia la esquina más 
alejada del área pequeña Aprieta L1 para 
rebajar la altura de la cruz y luego pulsa X 
para chutar Pulsa dos veces □ para 
rematar de cabeza con fuerza hacia el 
centro de la portería fusilando al 
cancerbero. 

5. mmu pomo 

Si tu delantero ha conseguido meterse en 
el area (ya sea con un pase o con una 
asistencia cruzada), chuta rápido al 
segundo poste de forma que el balón 
pase cruzado ante el portero. Dale algo 
de efecto para levantarla hacia la 
escuadra. 

o. colimo hito 

Corre bajando por la banda hacia la línea 
de fondo y pulsa R1 + □ para cruzar la 
pelota al llegar a la altura del punto de 
penalti. El efecto hará que el balón se 
aparte del portero, de forma que podras 
rematar con un cabezazo o una tijereta 



7. CRRIARQ RAJO 

Al igual que en el anterior, corre hacia la 
línea de fondo y. al llegar a la altura del área 
pequeña, pulsa dos veces R1 + □ para 
cruzar el balón por delante del portero hacia 
tu compañero del lado contrario, luego 
chuta al primer toque hacia el segundo 
poste. Alternativa: recoge el balón (sin tocar 
ningún botón antes de la recepción) y haz 
un disparo cruzado a la escuadra 

R. SUPERMEGACHUT 

Fuera del área de penalti, corre 
manteniendo pulsado L1 hacia un poste y 
mantén apretado O para soltar un chut 
muy potente; inmediatamente después, 
dirige el tiro apretando y la dirección 


correspondiente al segundo poste: con la 
práctica, conseguirás darle el efecto 
adecuado Alternativa, apunta cerca del 
poste y aplica efecto para ajustar el tiro, o 
acércate en diagonal a la portería y métela 
con efecto en el segundo poste 



9. rno uoat ornen 

Siempre es una oportunidad soberbia 
para marcar, con practica, anotarás un gol 
cada vez que chutes desde cerca del 
área Primero apunta cerca del segundo 
poste y pulsa X; luego mueve el cursor 
hasta el poste y a una tercera parte de la 
barra. Pulsa O y la meterás justo por la 
escuadra. 



io. neo im losmcn 

Puedes marcar incluso cuando estás muy 
lejos de la portería Pulsa R1 para ver la 
flecha de objetivo y apúntala hacia un poste 
de la portería para lanzar un balón largo 
Seguramente pasará una de estas dos 
cosas: o el portero meterá la pata, con lo 
que en el peor de los casos podrás rematar 
a gol. o podrás calcular un remate mientras 
la pelota desciende de las alturas 


1 
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Esto sí es una buena inversión: un excelente beat’em up por 
3.990 pesetas, ¡es que es un regalo! Pero completarlo no será 
tan fácil, así que ten un poco de paciencia y léete nuestra 
completa guía de luchadores, armas y secretos. 


PERSONAJES SECRETOS 


¿Hay más de cinco personajes secretos en Soul Blade? Si hay que hacer caso de los rumores, debe de 
haber muchos más, pero nosotros nos contentamos con que todos los que aparecían en la versión 
japonesa sigan presentes en la edición PAL Esto es lo que sabemos... 


PRIMER PLANO 

En el modo Edge Master es posible 
hacer un zoom para ver de cerc i las 
páginas del libro mediante los 
botones L y R. Si aprietas L1 o R1 
obtendrás un primer plano de la 
parte de arriba de cada página, y si 
pulsas L2 o R2, el zoom se hará 
sobre la parte de debajo de la . 
páginas. 
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un personaje 
;nte emocionante, pero es 
nuevo. Se trata de Sophitia. sólo que 
ha cambiado la armadura por una 
falda minúscula. No hemos descu- 
bierto en ella ningún movimiento 
nuevo. Para controlarla debes jugar en 
el modo Edge Master con Sophitia y 
obtener su octava arma. Hazlo y 
Sophitia! aparecerá en la pantalla de 
selección de personajes del modo 
Arcade. a la izquierda de Hwang. 



Soul Edge 

Es quizá el personaje más fácil de 
hallar; se puede hacer completando el 
juego en modo Arcade con cada uno 
de los personajes. Existe un método 
alternativo, pero aún no lo hemos 
probado: jugar al juego durante 20 
horas seguidas... Tampoco es eso, 
¿no? Es mucho más fácil ir a por el 
primer sistema. Cuando completes el 
juego por última vez, observarás que 
la pantalla de título cambia del fondo 
azul metálico a un decorado con los 
personajes. Ve ahora a la pantalla de 
selección de personajes en el modo 
Arcade y Soul Edge habrá aparecido 
entre Mitsurugi y Siegfried. Si 
completas el juego con Soul Edge, 
tiene hasta su propio final (aunque es 
el único). 


Sophitia!! 

¡Ella otra vez y con menos ropa 
todavía! Sí, como lo lees: Sophitia!! 
es Sophitia con un exiguo bañador, 
ni más ni menos. Para acceder al 
privilegio de llevarla en el modo 
Arcade tienes que dedicarte a la 
difícil empresa de conseguir todas 
las armas de todos los personajes 
en el modo Edge Master. De 
acuerdo, no es fácil, pero vale la 
pena cuando echas un vistazo a 
sus adorables piernas poligonales. 



Siegfried! 

Este personaje ya mola un poco 
más. Si has visto el final normal de 
Siegfried -en el que es poseído por 
el Soul Edge y transformado en un 
caballero demoníaco-, ya sabrás que 
es en esto en lo que se transforma. 
Para jugar como Siegfried! debes 
abrirte paso en el modo Edge 
Master usando a Siegfried y obtener 
su octava arma. Si tienes éxito, 
Siegfried! aparecerá en el modo 
Arcade a la izquierda de Sophitia! 


Han Myong 

El “yayo" de tumo es también un j 
personaje seleccione ble y resulta 
fácil de encontrar una vez que sabes 
cómo. Debes pasar dos fases para 
acceder a él. La primera consiste en 
completar el juego con Hwang y 
Seung, y ver sus finales normales 
Luego completa otra vez el juego con 
estos dos personajes y halla sus 
finales secretos. En los recuadros de 
las siguientes páginas tienes una 
descripción de qué final es cuál. 



ACADEMIA DE 


DESTREZA 


I 


¿Conoces de verdad los detalles más 
minuciosos de Soul Blade ? No todo se 
queda en cortar y rebanar, sino que hay 
mucho más. Por ejemplo, seguro que 
no sabías lo siguiente... 


Combos de flotación 

Todos los personajes cuentan con un 
ataque ^ que envía al oponente por 
los aires. Si se trata de un contraataque 
(ejecutado mientras te ataca el oponente), 
tienes la opción de atizarle con diversos 
movimientos antes de que toque el suelo. 
Para infligirle aún más daño, tienes tiempo 
de añadir al final tu ataque terrestre. Fíjate 
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también en que hay movimientos 
específicos para cada personaje que 
pueden permitir combos de flotación. 

Potencia de defensa 
con arma 

Cada vez que un rival te acomete con un 
ataque especial o una combinación de 
ataques que son bloqueados, pierdes 
potencia de arma. La barra de potencia está 
situada bajo tu barra de salud y viene 
indicada por la espada. Cuando el contador 
llegue a cero, perderás tu arma y deberás 
recurrir al combate desarmado para intentar 
salvar el asalto, cosa nada fácil. La barra 
recupera algo de potencia tras cada asalto. 
Dicha barra representa además tu indicador 
de Critica! Edge. Si efectúas un Critical 
Edge, un tercio de tu barra de potencia de 
arma se pierde al instante, así que calcula 
bien cuándo realizarlos para no malgastarla. 

Impacto tras la guarda 

El impacto tras la guarda es => + X. Si 
alguien te ataca cuando el impacto tras la 
guarda está activo, brillarás un segundo y 
tendrás tiempo de contrarrestar el ataque 
mientras tu oponente retrocede. Se puede 
hacer en cualquier momento, así que 
practica cuándo es el momento adecuado si 
NO te están trinchando. 

Nota: no puedes efectuar un impacto tras la 
guarda contra las patadas. 


Choque de espadas 

Cuando ambos luchadores atacan a la vez, 
es probable que sus armas se traben en el 
combate cuerpo a cuerpo. Cuando esto 
ocurra, los dos deben luchar por conseguir 
el dominio. Para ello, los jugadores han de 
aporrear sin parar los botones O, □ o A 
repetidas veces. Estos botones representan 
el juego de Piedra-Papel-Tijeras, y quien 
seleccione el botón correcto en dicho juego 
ganará la lucha cuerpo a cuerpo. Así que, 
cuando vuestras armas se enganchen, pulsa 
el botón correspondiente de los que te 
mostramos y prueba tu suerte. 

O Papel; □ Piedra; Tijeras 

Posturas finales 

Cada personaje tiene un total de seis 
posturas finales: cuatro de victoria y dos de 
derrota. Las de victoria se activan según los 
botones que se hayan usado durante el 
encuentro: □, A o O. La cuarta es la 
postura sin armas. Las dos posturas de 
derrota sólo son posibles cuando se acaba 
el tiempo. Las posturas con armas difieren, 
pero perder por agotamiento del tiempo 
estando desarmado produce el mismo 
efecto en todos los personajes: todos bajan 
la cabeza puestos de pie, con las manos en 
las rodillas. 

Critical Edges 

Los Critical Edge son combos automáticos 
de cuatro impactos que todo luchador 
posee pulsando □, ¿1 a, y O a la vez. Para 
activar el Critical Edge debes tener 
suficiente potencia de arma, que es lo que 
esta acción usa (un 33%, 
aproximadamente). Las extensiones de 
Critical Edge son movimientos realizados 
durante los cuatro ataques de Critical Edge 
a fin de añadir tres o cuatro impactos más al 
combo automático, según sea el personaje. 



Nota: Si tu Critical Edge está reforzado con 
un impacto de guarda, perderás el 50% de 
tu potencia de espada en lugar del 33% . 


MOVIMIENTOS 


□ Corte débil (horizontal) 

Corte fuerte (vertical) 

0 Patada 

X Guarda 


Cancelación de Critical 
Edge e Inbloqueable 

Ambos ataques se pueden cancelar 
pulsando el botón de guarda (X). Además, 
la mayoría de personajes puede realizar 
ataques relámpago tras cancelar estos 
movimientos. Al cancelar y efectuar 
enseguida un ataque con □ y/o A, el arma 
seguirá su recorrido mientras desciende la 
potencia del Inbloqueable o el Critical Edge. 

Cambiar los finales 

Tanto en recreativa como en Playstation, los 
finales de Soul Edge son en tiempo real. 
Puedes cambiarlos mientras están en 
marcha a base de dar toques a las 
direcciones y botones con rapidez. Por 
ejemplo, Li Long vivirá, Mitsurigi matará a 
Tanegashima, Voldo acariciará tanto el Soul 
Edge que se hará añicos, etc. Eso sí, sólo 
puedes cambiar los finales cuando la 
imagen sea a pantalla completa; si sale en 
un recuadro no estás de suerte, colega. 

Modo Edge Master 

Se trata de una opción adicional en la que 
tu luchador se embarca en la empresa de 
adquirir más armas. Las que consigues 
puedes grabarlas en una tarjeta de memoria 
y usarlas en el modo normal Arcade, y 
poseen toda suerte de extrañas propiedades 
que pueden ayudarte a lisiar y mutilar. 

Sueles obtener un arma nueva tras cada 
asalto, pero hacerte con la última es algo 
más complicado. Cada personaje cuenta 
con ocho armas en total: siete las vas 
consiguiendo hasta la conclusión del modo 
Edge Master con tu personaje, y el arma 
final debes buscarla y hallarla después. 

Cuando venzas a Soul Edge en el modo 
Edge Master, el arma final se encontrará en 
un país contiguo a España. Si viajas allí y 
ganas, recibirás la octava arma; si pierdes, 
verás cómo tu personaje hace una anima- 
ción de agotamiento del tiempo al volver al 
mapa, el arma irá a otro lugar adyacente y 
deberás seguir buscando y peleando. No 
resulta fácil deducir que, tras derrotar a Soul 
Edge, la octava arma estará en Italia; ve allí y 
gana la pelea y el arma. Si pierdes, ve un 
espacio a la derecha y vuelve a luchar, y así 
todo el rato. Hagas lo que hagas, no te 
quedes luchando en el mismo país una y otra 
vez, porque así nunca conseguirás el arma. 



H Ataque alto (esquivar 

aganchándose) 

M Ataque medio (bloqueo de pie) 

L . Ataque bajo (esquivar con brinco 
o salto, o bloquear agachándose) 

WS Al levantarse tras estar en 

cuclillas (de abajo a neutral) 

MOVIMIENTO 3D 

0, 0 . . . Moverse hacia la cámara 
0,0 Alejarse de la cámara 


ATAQUES POR TIERRA 

Tap 0 + Agresión rápida 

Hold 0 + Agresión larga 

X + □ or X + t ... Proyecciones 
básicas (de cara o por detrás) 



REPETICIÓN 

□ Zoom de acercamiento 

Zoom de alejamiento 

Cualquier dirección hacer girar el eje 


secretos. Pero ¿qué hay de los 

rumores persistentes que han 
estado circulando por los grupos 
de noticias de Internet desde que 
apareció este juego? Éstos son 
algunos de los mejores... 


TANEGASHIMA 

Cuando completas el juego con 
Mitsurugi, luchas contra este 
indeseable que dispara con rifle 
en una perspectiva en primera 
persona. Muchos creen que 
existe una forma de jugar como 
él, pero nadie parece saber cómo. 
¡Qué extraño! 


BANGOO 

En el colmo de lo rebuscado, 
algún berzotas cree que debe de 
haber una manera de jugar como 
el colega de Rock porque en los 
créditos aparece un actor de 
doblaje. ¿Y no será más bien 
porque Bangoo tiene una parte 
de diálogo en su final? 


SOPHITIAÜ! 

Esto nos lo hemos inventado, 
pero tú imagínatelo: si con cada 
signo de admiración lleva menos 
y menos ropa... 


► 
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Episodio 6 


cptSOOlO 


Xrma recibida; 


EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 

PESO: 

NACIONALIDAD: 
G. SANGUÍNEO: 
FAMILIA: 

ARMA: 

ESTILO: 


es Vencer al 
en el tiempo 
permitido 


mediante el Cntici 
Arma recibida 


Episodio 9: Cervantes/ Soul 
Edge 


Arma final; Mur amase 


22 

8 de junio 
1,68m 
59 kg 
Japonés 
AB 

Todos fallecidos 
(causas naturales) 
Korefuji 
Mitsurugi 


Movimientos 

Corte samurai - □ (H) 

Cortes samurai - □ (HH) 

Sin escapatoria (HHH) 

Cortar y rebanar - □, □, £ + □ (HHL) 
Vendaval - ^ (HHM) 

Barrido del tigre - A 4- □ (H) 

Corte duro - =>4- □ (M) 

Corte duro + Corte bajo con giro - 
=o+ □, £ 4- □ (ML) 

Uppercut de filo con corte duro - 
4- □, A (MM) 

Golpe de empuñadura al estómago - 

*+n(M) 

Corta-espinillas - + □ ( L) 

Corte giratorio bajo - G + □ (L) 

Corte con giro creciente - WS + D (M) 
Corte con giro creciente, Corte con giro 


Final de 
Mitsurugi V.3 

Mitsurugi pierde en 
combate contra 
Tangashima y, de resultas 
se pone de mala gaita. 


—ir- 


Pana 1 ! ds 
ÜVlitsiaimgi Vil 
Mitsurugi sale victorioso 
de su batalla y parte a 
Tanegashima en dos. ¡Por 
soñar que no quede! 


LIBH0 DE RUTH 


Edge Master 
Ques' 




bajo -WS + DJ+D (ML) 

Corte con giro creciente, Uppercut de 
filo - WS 4- □, A (MM) 

Corta-hombros - (M) 

Cortador en V - A, A (MM) 

Cortador en triángulo - A, □ (MMH) 
Aniquilación - A, A, □, A (MMHM) 
Viento súbito - A, A, □, £ + □ 

(MMHL) 

Aguijón de avispa - o + (M) 

Revolcador - <= + (M) 

Corte de caída- + A (M) 

Trueno - o+ A (M) 

Uppercut - ^ + A (M) 

Cuchillada creciente - WS 4- A (M) 
Patada alta - O (H) 

Patada lateral - ^i+ O (M) 

Embestida de lanza - o+ O (M) 
Corta-leños - <p+ O, A (MM) 

Serpiente enroscada - 0 + O (L) 
Barrido de piernas - ^ + O, A (LM) 
Corta-acero - A + □ (MM) 

Cola de fénix -=>,<>+□ + A (M) 
Paso silencioso 

Balanceo de pie, Corte bajo - «o 4- □, 

# + □ 


Corta-acero con paso - «o + □ + A 
(MM) 

Cuchillada silenciosa - o + A (M) 
Patada con paso - => + O (M) 

Patada deslizante - Dash 4- O (L) 
Rodillazo creciente - WS + O (M) 

Mar de locura (proyección) - □ + X 
(Llave) 

Ataque infernal (proyección) - A + X 

(Llave) 

Puñalada trapera - A + □ + X 
(Contrataque, con arma) 

Vida tras la muerte - A + □ 4- X 
(Contrataque, sin arma) 

Golpe final (golpea al oponente 
derribado) - ^ + A (Golpea al oponente 
derribado) 

Inbloqueable - + A 

Critical Edge + Cruce del Estigio - 

□ 4A40,O£?n<>4A40 

Critical Edge + Ticket para el Estigio - 

□ + A + O, o $ <&<> +\3 + O 
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EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 

PESO: 

NACIONALIDAD: 
G. SANGUÍNEO: 
FAMILIA: 


ARMA: 

ESTILO: 


16 

3 de noviembre 
1,59 m 
46kg 

Surcoreano 

A 

Padre (Seung 
Han Myong), 
Madre (muerta) 
Zanbatah 
Cuchilla larga 
de Seung 


Cortador de respiración - o + □ (M) 
Xilofonista -=*> + □, O (MH) 

Corte bajo veloz - $ + □ (L) 

Corte con giro fulgurante - WS + □ (M) 
Gorrión giratorio - ^ □ (M) 

Golpe bajo con retirada falsa -£?+□( L) 
Bailarín estelar - 0 + □ + A (M) 

Arado de jardín - A (M) 

Cazador de ovejas - A t A (MM) 

Lluvia de meteoros - A, A, A (MMM) 
Onda triple - A, A, ^ + □ (MML) 

Arte del cielo - A, □ (MH) 

Arte de la Tierra - A, ^ + □ (ML) 

Danza del fuego - A, O (MH) 
Arpón - ^ + A (M) 

Pleamar - *<> + A, A (MM) 
Aguas revueltas - o + 
A, □ (MM) 

Bajamar - + A, 

$ + □ (MML) 
Arpón encantado - 


Movimientos 

Aleteo de la mosca - □ (H) 

Aleteo en triángulo - □ (HH) 

Patada de la mosca - O (HH) 

Asalto del gorrión (HHH) 

Gorrión creciente - □, □, □, O (HHHM) 
Gorrión ardiente 0 + O 

(HHHL) 

Gorrión centelleante - □, □, A (HHM) 
Flashing Sparrow - O (HHH) 
Vaivén demente - □, o + □ (HH) 

Mala actitud -□,<> + □,□ (HHH) 
Almas danzantes - o + O 

(HHHM) 

Almas durmientes -□,<> + □,□, £ 

O (HHHL) 


Caída de espadón- 0 + A (M) 
Rascacielos (golpea al oponente 
abatido) - o + A, $ + □ + A (MM) 
Cucharón - ti + A (M) 

Cucharón reluciente - WS + A (M) 
Explosión de meteoro - & + A + O 
(MM) 

Patada alta - O (H) 

Patada media - ^ + O (M) 

Patada giratoria - A + O (H) 

Patada baja - 0 + O (L) 

Patada con barrido - + O (L) 

Lanzacohetes - =>, o + O (M) 
Triturador de la luna - =>, + O, O 

(MM) 

Triturador de la Tierra - o, => + O, O, 

O (MMM) 

Patada deslizante - Carrera + O (L) 
Explosión de luz estelar - □ + A (M) 
Expreso de Orion - □ + A, ^ + □ 
(MH) 

Destructor estelar - □ + A, ^ A 
(MHM) 

Giro de bastón - □ + A, □ + A (MM) 
Patada alta - => + O (M) 

Patada vertical - WS + O (M) 

Patada en aspa - A, o + O (MM) 
Aplasta-apoyos - □ + X (Llave) 
Fosfatina - A + X (Llave) 
Tritura-rodillas (golpea al oponente 
abatido) - ^ + O 
Inbloqueable - & + □ + 

Critical Edge + Ciclón de cristal - 
□ + A + O,oo+D + A 


Final de Seung Uü 

La joven vuelve a un 
padre hostil y, como 
castigo por no esquivar su 
espada, debe practicar su 
destreza. 


o + A (M) 


enemigo 
Arme: Ninguna 


Arme finel Mete con 
pinchos 




' 




Edge Master 
Quest 


Episodio 1 : Mitsurugi 
Condiciones: Vencer el 
enemigo en el tiempo 
permitido 

Arme reo bidé Ninguna 

Episodio 2 Rock 
Condiciones Vencer el 
demonio 

Arme: Colmillo de tigre 

Episodio 3: Teki 
Condiciones Vencerle 
dentro del tiempo limite 
Arme Espede de mango 
largo 

Episodio 4 U long 
Condiciones: User le 
técnice de le proyección 
pere vencerlo 
Arme: Negemeki 

Episodio 5: Hwang 
Condiciones Oesermerlo 
Arme Nmgune 

Episodio 6: Sophitie 
Condiciones Derroterto 
Arme Aieberde 

Episodio 7 Siegfried 
Condiciones: Derroterto 
entes de que se ponge 
el sol 

Arme Estrelle matutina 

Episodio 8 Voido 
Condiciones Vencerlo con 
le poce fuerce que te 
quede 

Arme Lente en forme de 
hot 

Episodio 9 

Cementos/ Sou! Edge 
Condiciones Derrotar el 


Final cls Seung V.ll 
Impresionado por su 
habilidad para esquivar su 
espada, Han dispone que 
se case con Hwang, ¡con 
lo cual ella sale por pies! 
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Edge Master 

Quest 


Condiciones Of rotarlo 
Arma recibida CucMtU 
macabra 

Episodio 2 Sopbitia 
Condiciones Vanear a 
todos los enemigos 
Arma raobida Espada Atlas 



Condicionas Vanear a Roe* 
antas da qua ta mata ai 
veneno 

Arma raobida: Ninguna 

Episodio 5 Taki 
Condioones Vaneada antas 


Arma reabida Brandi 
Sword 

Episodio 6 Ü Long 


Episodio 7 Vóido 
Condoones. Vaneado con 
la fuerze que te quede 
Arma raobida Oaymora 

Arma Anal: Soui Edge 




EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 1,57 m 

PESO: 48 kg 

NACIONALIDAD: Alemán 
Q. SANGUÍNEO: A 
FAMILIA: 

ARMA: 

ESTILO: 



Ambos muertos i 
Faust 

Estilo propio 


Moves 

Corte - □ (H) 

Corte doble - □ (HH) 

Ataque en espiral - □, 

A (HHM) 

Aleteo del águila - 0 + □ 

(HL) 

Mecánico - =>+ □ (H) 

Corte con giro de espaldas - 

«=+ □ (H) 

Corte bajo - 0 + □ (L) 
Rebanado duro al estómago - 

ti + □ (M) 

Rebanado de tobillo - 

+ □ (L) 

Golpe real - A (M) 

Golpe del caballero - 

A, A (MM) 


Aplasta-sesos - A, A, A (MML) 
Homicida - A, A, O MMH) 

Cortador cruzado - A, + □ (ML) 

A por el cerebro - A, O (MM) 
t Cuerno perforador - 
^ + A (M) 

Bola de cañón - ti + A (M) 
Rebanado bajo por el 
centro - ^ + A (M) 
¿Cabezazo - o + A (H) 
Cabezazo doble - o + 
A, □ (HH) 

Cabezazo triple - o + 
A r □, A (HH) 
Destrucción radical - 
c? + A (M) 

Carnicería mortal - 
+ A, o + A 
Invasor - A, o + A (M) 
Chantaje - A, o + A, A 
(ML) 

Uppercut de filo - 
I WS + A (M) 

Patada alta - O (H) 

I Chupeta - =o + O (H) 
Lancero - ti + O (M) 
Lancero doble - ti + O, 



O 

(ML) 

Carga del unicornio - ti + O, O, A 
(MLM) 

Patada baja - $ + O (L) 

Filo de la hoja - WS + □ (M) 

Cuchilla espiral - WS + □, □ (ML) 
Patada creciente - WS + O (M) 

Jump Kick -=>,<> + O (H) 

Patada deslizante - Dash + O (L) 
Patada con caída - Dash + A + O (H) 
Patada con giro - □ + O (H) 

Martillo pilón - =o, ={>+□ + A (M) 
Carga con el hombro - o -I- A + O (M) 
Porrazo brutal (proyección) - □ + X 
(Llave) 

Corte del huracán (proyección) - 

A + X (Llave) 

Hojuela - £ + A + X (Llave) 

Pisotón (golpea al oponente abatido) - 

ti + O, O, O, O 

Parte-Tierra Inbloqueable - 0 t\ =t> + 

A 

Critical Edge + Dominio de la espada - 

□ + A + O, =í>£ti + A + O 


Final de 
Siegfried V.H 

Atrapado por el poder de 
la espada, Siegfried se 
transforma en un 
caballero malvado. 


H 
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Final de Rock ¥.0 

Cautivado por la hoja, 

Rock elige conservar su 
poder e ir en búsqueda de 
sus padres desaparecidos. 
Para no volver jamás. 


EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 

PESO: 

NACIONALIDAD: 
G. SANGUÍNEO: 
FAMILIA: 

ARMA: 

ESTILO: 


35 

1 4 de diciembre 
1,75 m 
81 kg 
Americano 
Desconocido 
Desconocido 
Hacha de batalla 
Estilo propio 


Movimientos 

Corte - □ (H) 

Corte doble - □, □ (HH) 


Cortar en pedacitos 
(HHH) 

Corte brutal A(HHM) 

Caza del oso - O (HH) 

Mango de hacha - <=> + □ (H) 
Péndulo del hacha -<> + □,□ 

(HH) 

Maremoto - =t> 4- □, □, □ (HHL) 
Demolición - «o + □, □, A (HHM) 
Lanzadiscos - tí + □ (L) 

Golpe giratorio al estómago - 

* + □ (M) 

Swing bajo - G + □ (L) 

Leñador - o, =>+ □ (M) 

Tornado - o, <>+ □, A (MM) 

Golpe giratorio al estómago - 

ws + n (M) 

Aplastamiento - A (M) 

Juerga de Rock -u,A (MM) 
Ataque de pistón - A, A, A (MMM) 
Matamoscas - A, □ (MH) 

Trompa de elefante - ti + A (M) 
Terremoto - O + A (M) 

Cabezazo - o + A (M) 

Carga con el hacha - o + A (M) 
Hacha de batalla - o, o+ A (M) 
Cuchillada ascendente - WS + 

(M) 

Patada alta - O (H) 

Trepador - *í> + O (M) 

Patada baja - £ + O (L) 

Patada media - ti + 


s 


Corte salvaje - ti + O, □ (ML) 
Patada-barrido horizontal - tí + O (L) 
Carga salvaje - o, =>+ O (M) 

Tronido - WS + O (M) 

Patada deslizante - Dash + O (L) 
Divisor del cielo - ^ A (LM) 
Ataque súbito -<=+□ + A (M) 
Lanzador (Proyección) - □ + X (Llave) 
El conquistador - A + X (Llave) 
Desprendimiento - tí o + + X 

(Throw) 

El aniquilador - ti + □ + X (Llave) 
Patada de rodilla (golpea a oponente 
abatido) - + O 

Inbloqueable - c? 0 ti «o (rápido) + A 

+ o 

Critica! Edge + Devastador - □ + A + 
O, => ti $ tí <^ + □ + X 
Critical Edge + Uppercut ascendente 

“ n + A + O, o + A + X 


Arma final Gran hacha 


Edge Master 
^uest 


Episodio 1 : Voldo 
Condiciones Vencer ai 
enemigo 

Arma recibida Porra de 
piodra 

Episodio 2: Mitsurugi. Taki 
Condiciones Derrotarlos 
Arma recibida Hecha 
ascendente 

Episodio 3 Seung Mi Na. 
Hwang 

Condiciones Vencerlos 
con proyecciones 
Arma recibida Martillo de 


Episodio 4 Colosseum 
Condiciones Vencer a los 
tres oponentes 
Arma recibida Hacha doble 

I 

Episodio 5 Siegfned. Li 
long 

Condiciones Vencerlos 


Arma recibida Hacha 


Episodio 6 Taki 
Condiciones Vencerla con 
la energía que te quede 
Arma recibida. Tomahawh 


Episodio 7: 

Cervantes/ Soul Edge 
Condiciones Derrotar al 


Arma recibida Ninguna 




Fina 5 ! dio HocK V.II 

Rock acaba con Soul 
Edge y vuelve a su hogar 
con Bangoo, su hijo 
adoptivo. Como puedes 
ver, el tío queda contento. 
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Edge Master 
Quest 




Episodio 2: Sicgfncd 
Condiciones Vencerlo en 
el tiempo permitido 
Arme recibida Titán 

Episodio 3 Sophitia 
Seung Mi Na. Taki 
Condiciones Vencer a 
todos los adversarios 
Arma recibida Féni* 

Episodio 4: Hwang 
Condiciones: Vencerlo con 





Episodio 7 
Cervantes/ Soul Edge 
Condiciones: Derrotar al 




EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 

PESO: 

NACIONALIDAD: 
G. SANGUÍNEO: 
FAMILIA: 


ARMA: 

ESTILO: 


24 

23 de octubre 
1,68 m 
55 kg 
Americano 
B 

Padres (muertos), 
Hermana (MimQj 
Amante (Chie) 
Halcón 
Dragón 
incomparable 


Movimientos 

Arte de la serpiente - □ (H) 
Serpientes gemelas - □, □ (HH) 
Tormenta □,Ü(HHH) 
Flagelación- 0 + □ (HHL) 
Patada latigazo - O (HHM) 
Patada latigazo baja - □, □, 0 + O 
(HHL) 

Dolor del latigazo - □, □, 0 + O, A 
(HHLM) 

Golpe duro - <>+ □ (H) 

Ventarrón - o+ □, □ (HH) 

Huracán - o+ □, □, □ (HHH) 

Dolor de la víbora - =¡>+ □,□,£+ O, 
A (HHLM) 


Golpe de la víbora - =>+ £ + □ 

(HHL) 

Víctima de la serpiente - A (HM) 
Martilleo del dragón - A, O (HMH) 
Víbora - o + □, A (HM) 

Dolor del dragón -={> + □, A, O (HMH) 
Golpe giratorio bajo - ^ □ (L) 

Cuchillada inversa al estómago - 

* + □ (M) 

Colgador - A + □ (M) 

Salto a la comba - tí + □ (L) 

Cuchillada doble - G + □, + A (LM) 

Golpe con el dorso - WS + □ (M) 

Arte del dragón - A (M) 

Dragones gemelos - A, A (MM) 
Granizada - A, A, A (MMM) 

Cruz sádica - A, □ (MH) 

Tamborileo - A, O (MM) 

Serpiente dirigida - -o + A (H) 

Veneno de serpiente - =o + A, A (HM) 
Golpe bajo suspendido - $ + A (M) 
Solo de tambor - o + A (M) 

Voltereta de tambor - o + A, A (MM) 
Fuego de tambor - <= + A, A, A 
(MMM) 

Ataque del dragón - c? + A (M) 

Divisor del aire - tí + A, □ (M-L) 
Latigazo castigador - =>, <>+ A (M) 
Patada alta - O (H) 

Arpón doble -O, O (HM) 

Arpón taladro - O, G + O (HL) 

Dragón ascendente - 
O, + □ (HL) 

Pose - ^ + O (M) 

Patada ascendente - 
=£>, =£> + O (H) 

Magia del mono - 
^ ts <=> + (MM) 

Giro - § tí <? 

Codazo del dragón - 
tí <=>, A (M) 

Nudillo del dragón - 
$ tío, A, <3= + A 
(MH) 

Veneno del dragón - 
WS + □ (M) 

Cuchillada dura 


ascendente - WS + A (M) 

Uppercut rápido -ti + A (M) 

Patada sacudidora - WS + O (M) 
Patada chupeta - ^ + O (H) 

Pinza de cangrejo - Dash + O (L) 
Molinete loco/ Destrucción instantánea - 
□ + A (MM) 

Chófer peligroso (proyección) - □ + X 

(Llave) 

Garganta del infierno - A + X (Llave) 
Venganza del dragón (contraataque) - 

o, D + X 

Pateo (sólo golpea a oponente abatido) - 

ti, O 

Inbloqueable - tí + A + O 

Critical Edge + Fuego y azufre - □ + A 

+ O, o, o + □ + A 




Final de Long VI 

Tras vencer a Soul Edge, 
Long cae afectado por una 
enfermedad repentina y no 
vuelve a ver a su hijito 
recién nacido. Ooohhh... 
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EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 

PESO: 

NACIONALIDAD: 
G. SANGUÍNEO: 
FAMILIA: 

ARMA: 

ESTILO: 


22 

Desconocido 
1,70 m 
55 kg 
Japonés 
A 

Todos fallecidos 
Espada 
de ensueño 
Rekkimaru 


Movimientos 

Corte silencioso - □ (H) 

Corte sombrío - □, □ (HH) 

Corte oscuro (HHH) 

Desgarro sombrío - A (HHM) 
Viento púrpura - £ + O (HHL) 

Desgarro doble - A (HM) 

Viento silencioso - A, O (HMH) 
Viento oscuro - O (HH) 

Corte tramposo - => + □ (H) 

Corte y cuchillada - (HM) 

Cuchillada terrible - o + □, A, A 
(HMM) 

Chispazo relámpago - =o + □, A, A, A 
(HMMM) 

Corte al tobillo - £ + □ (L) 

Garfio segador - c? + □ (L) 



Episodio 1 Voido 
Condiciones Secarlo fuera 
del nng 

Arma recibida Abanico de 
hierro 

Episodio 2: Mitsurugi 
Condiciones: Vencerlo 
antes de que se agote el 
tiempo 

Arma recibida: MekKimaru 

Episodio 3 U Long 
Condiciones Ganarlo a 
base de proyecciones 
Arma recibida: Ninguna 

Episodio 4: Colosseum 
Condiciones: Lograr la 
victoria sobre todos los 
oponentes 
Arma recibida Jutte 

Episodio 5: Sophitia 
Condicione Vencerla con el 
Cntical Edge 
Arma recibida Espada Gaea 

Episodio 6 Stegfried 
Condiciones Vencerlo 


Cumbre tortuosa - =í>, 
o + □ (H) 

Rebanada cruzada - 

* + □ (M) 

Gancho ascendente - 
WS + □ (M) 

Corte a! hombro - A 

(M) 

Cortador en V - A, A 
Rayo- A, A, A(MMM) 

Relámpago de la espada - A, A, □ 

(MMH) 

Tormenta silenciosa - A, A, □, O 
(MMHH) 

Cuchillada - =t> + A (M) 

Rebanada especial - ^ + A (M) 
Uppercut de hoja - Sa + A (M) 
Campanas del infierno - A, □ (MH) 
Entrecruzado alto - A, □, O (MHH) 
Entrecruzado medio - A, □, o + O 
(MHM) 

Entrecruzado bajo - A, □, 0 + O 

(MHL) 

Sangre y balas - A, O (MH) 

Ataque del asesino - =>, ^ + A (M) 
Patada alta - O (H) 

Patada giratoria doble - O, O (HH) 
Estrella fugaz - O, O, O (HHH) 

Sombra cazadora - O, O, ^ + O (HHL) 
Tirador oscuro - O, O, □ (HHH) 

Patada del asesino - ^ + O (M) 

Patada del asesino doble - ^ + O, O 
(MM) 


£*o+A.O(MH) 

Patada rodante - $ ^ + O (L) 

Reductor - WS + A (M) 

Patada en pino - WS + O (M) 

Garfio con brinco - o + A (H) 

Patada deslizante - Dash + O (L) 

Ruleta letal - □ + O (MM) 

Sacudida hacia delante - =t>, + □ + A 

Voltereta - ^ 

Súplex - □ + X (Llave) 

Rebanada de garganta - A + X (Llave) 
Pisotón triple - ^ £?❖ + A + X (Llave) 
Presa (golpea al oponente abatido) - 

^ +o 

Critical Edge + Viento de la muerte - 
□ + A + O, £ □ + A 

Inbloqueable (Cometa Halley) - 

=o ^ o □ 


Patada del asesino 
triple - ^ + O, O, O 
(MMM) 

Patada molinete - 

^ + O (M) 

Patada giratoria alta - 

o + O (H) 

Rompepalos - 

$ + O (L) 

Lazo - ^ + O, O (LM) 
Aplastahuesos - 

Giro de la muerte - 

0 ^ <> + A (M) 



antes de que se desplome 
la torre 
Arma recibida: Kunal 

Episodio 7: U Long 
Condiciones Vencerlo 
antes de que te mate el 
venono 

Arma recibida Engetsu 

Episodio 8: Rock 
Condiciones: Secarlo fuera 
del ring 

Arma recibida Ninguna 




Final Taki JA 
Tras evitar a Soul Edge, 
Taki vuelve a casa para 
arreglar su arma y luchar 
con los espíritus 
perversos. 




T 


Taká V.ll 

Tras atrapar a Soul Edge, 
Taki lo devuelve a su 
lugar sagrado y lo 
transforma en una nueva 
arma más poderosa. 
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Edge Master 
Quest 


1 : S»mu 

Sophilia 

Condiciones Dam 

Arma recibida Ninguna 

Episodio 2: RocA 
Condiciones Sacado del 
ring 

Arma recibida Espada 
Gaea 

Episodio 3 Votdo 
Condicionas Vaneado 
an seguida, su vida sa 
recupere sin parar 
Arma recibida Rompe 
espadas 

Episodio 4 Seung Mi Na 
Condiciones Sobrevivir a 
su ataque en et tiempo 
limite 

Arma recibida Ninguna 

Episodio 5 Tatú 
Condiciones Vencerla con 
la hierra que te quede 
Arma recibida Mofa de 
fuego 

Episodio 6 Cotosseum 
Condiciones Vencer a los 
tres luchadores 
Arma recibida Vara de 
cristal a/u! 

Episodio 7: Tefci 
Condiciones Te han 
envenenado; véncela antes 
de que mueras 
Arma recibida Estoque 

Episodio 8 Siegfrted 

Condiciones Vencerlo con 

proyecciones 

Arma recibida Espada 

Apolo 

Episodio 9 

Cervantes/ Soul Edge 
Condiciones Derrotar al 
enemigo 

Arma recibida Ninguna 
Arma final Valquma 


Final de 
Sophitia V.l 
Ante los dioses, Sophitia se 
entera del destino de sus 
enemigos y se va a dar un 
paseo. Que le aproveche. 


Elff 


EDAD: 24 

NACIDO: 12 de marzo 

ALTURA: 1,68 m 

PESO: Secreto 

NACIONALIDAD: Griega 

G. SANGUÍNEO: B 

FAMILIA: Padre(Ataros), 

Madre(Nieke), 
Hermana (Kathandra), 
Hermano(Ruches) 
ARMA: Espada Omega 

ESTILO: Athena 

Movimientos 

Primer golpe - □ (H) 

Segundo golpe - □ (HH) 

Golpe final □, □ (HHH) 

Sombra silenciosa - □, □, £ + □ 
(HHL) 

Bailarín silencioso - □, □, □, O 
(HHHM) 

Grito silencioso - □, □, A (HHM) 
Castigo del ángel - □, □, O (HHM) 
Rabia silenciosa $ +0(HHL) 
Golpe bajo - $ + □ (L) 

Corte ascendente al estómago (aturde) 
- WS + □ (M) 

Cortador - ¿1^ (M) 


Cortador en V - A, A 

(MM) 

El conductor - A, A, £ 

(MMM) 

Justicia de la paz - a, A, 

□ (MMH) 

Corte sagrado - 
A, A, $ + □ (MML) 

Cometa sagrado - 
A, A, 0 + O (MML) 

Golpe sagrado - A, A, □, (MMHM) 
Golpe de la doncella - o + A (M) 
Uppercut del ángel -ti + (M) 

Flecha del ángel - o + □ (H) 

Caza del ángel - ti + □ (M) 

Eclipse lunar - <= + /¿a (M) 

Rebanada del amanecer - £ 

+ A (M) 

Uppercut de hoja - WS + A 

(M) 

Patada alta - O (H) 

Cuernos sagrados - 
O, O (HM) 

Patada del 
caleidoscopio- 

0 , 0 , 'O +o 

(HML) 

Patada del 
paraíso- O, O, £ 

+ 0, =í> + O (HMLM) 

Patada sagrada - 
+ O (H) 

Sacudida lunar - c? + O (L) 

Patada baja - $ + O (L) 

Destello blanco - D + O 

(M) 

Espiral del ángel - & + 

O, □ (ML) 

Salto del ángel - & + O, 

A (MM) 

Sacudida del ángel - & 

+ O, O (MM) 

Paso silencioso - 


Golpe del ángel - $ ti + A (M) 

Paso sagrado - <> ti 
Atenas especial - o -O ti + A (M) 
Llamada celestial - o ti + D (M) 
Flecha sagrada (agachado hacia 
delante) - ti, □ (L) 

Escudo de la justicia (agachado hacia 
delante) - ti, A (L) 

Patada deslizante - Dash + O (L) 
Patada por alto - WS + O (M) 
Sacudida de la luz solar - 
□ + O (H) 

Crea-viudas - □ + X (Llave) 
Cielo del ángel - + X 

(Llave) 

Del cielo al infierno - + X, 

O , □ + ¿1a + O (Llave) 
Regreso a la locura - 
, □ + X (Contrataque) 
Cuchillada de 
pesadilla (golpea al 
oponente abatido) - 
ti , A, A, A, A 
Inbloqueable - o o 
o □ :1 a 

Critical Edge + 
Manicomio - □ + ^ 

+ O, $ ti + □ 

+ X 

Critical Edge + Manicomio en 
llamas - □ + A + O, $ t* =í> + 

a + x, n 


I 


Fíne I efe 
Sopñitia V.ll 

Como antes, sólo que esta 
vez se da un bañito mientras 
^ la espían los pervertidos de 
los dioses. Que les 
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Edge Master 

Quest 


Episodio 1 Mitsurugi 
Condiciones Vencerlo 
dentro del tiempo 
permitido 
Arma recibida Espada 
nipona 

Episodio 2: Seung Han 
Myong 

Condiciones: Seguir con 
vida hasta que se acabe el 
tiempo 

Arma recibida Rompe* 
montabas 

Episodio 9: U Long 
Condiciones Vencerlo 
antes de que el veneno se 
propague 
Arma recibida Fuego 
estruendoso 

Episodio 4 Seung Mi Na 
Condiciones Romper su 

arma 

Arma recibida Ninguna 

Episodio 5: Coiosseum 
Condiciones: Derrotar a 
los cuatro luchadores 
seguidos 
Arma recibida Fakhion 

Episodio 6: Sophitia 
Condiciones Vence a 
todos los que vengan con 
combos malabares 
Arma recibida Espada del 
alba 

Episodio 7: Voldo 
Condiciones Derrota al 
enemigo 

Arma recibida Ho*a Midas 

Episodio 8: 
Cervantes/ Soui Edge 
Condiciones Derrotar al 
enemigo 
Arma recibida Ninguna 

Arma final Fantasma 





Triturador de la Tierra - «=í>, =í> + O, O, 

O (MMM) 

Patada en aspa - <=, => +0 (MM) 
Patada con giro - ■=> + O (H) 

Patada ascendente - WS + O (M) 
Cortador de acero - □ + (MM) 

Cola de fénix - o, o + □ + L. (M) 

Paso silencioso - £ Si => 

Cuchillada con paso - =o (rápido) + □ 

(M) 

Ataque hacia adelante - o (rápido) + □, 
A (MM) 

Patada(s) con paso - => (rápido) + O 
(M) 

Cuchillada silenciosa - fy + A (M) 
Patada deslizante - Dash + O (L) 

Mar de locura - □ 4* X (Llave) 

Ataque del infierno - A + X (Llave) 
Pisotón samurai (golpea al oponente 
abatido) - ^ *f O 

Inbloqueable - o + A + O 
Critical Edge + Explosión de acero - 

□ + A + O, <= ^ => + A + O 


EDAD: 25 

NACIDO: 1 4 de diciembre 

ALTURA: 1.71 m 

PESO: 60 kg 

NACIONALIDAD: Coreano 
Q. SANGUINEO: AB 
FAMILIA: Padres (muertos), 

Maestro (Seung 
Han Myong) 
ARMA: Espada larga 

ESTILO: Hoja larga de 

Seung 

Movimientos 

Corte samura - □ (H) 

Cortes samurai - □ (HH) 

Sin escape (HHH) 

Cortar y rebanar - + □ 

(HHL) 

Ventarrón - □, □, A (HHM) 

Corte alto rápido - => + □ 

(H) 

Muerte doble - □, A 

(MH) 

Rebanada partidora - 

* + □ (L) 

Rebanada en X - * + □, □ (LH) 

Muerte triple - ^ + □, □, A (LHM) 


Barrido del tigre - o 

+ □(« 

Rebana espinillas - 

+ □ ( L) 

Corte a dos niveles 
bajo - 3- + □ (L) 

Corte al estómago - 
WS + □ (H) 

Corte al estómago 
alto, Corte por alto - 
WS+IH, A(HM) 

Corte al hombro - A 
(M) 

Corte en V - A, A 
(MM) 

Cortador en triángulo - 

A, A, □ (MMH) 

Aniquilación - A, A, □, A (MMHM) 
Viento súbito - A, A, □, 0 + □ 

(MMHL) 

Aguijón de avispa - «=> + (M) 

Revolcador - o + A (M) 

Partición y golpe de espada - £ + A 

(M) 

Trueno - o, o + A 
(M) 

Uppercut de hoja 
ascendente - 

* + A (M) 

Molinete - 

+ A (M) 

Patada alta - O (H) 
Arpón doble - 
O, O (HM) 
Chupeta - 
o + O (H) 

Pose - ^ + O (M) 
Patada con barrido - 
+ O (L) 

Patada giratoria baja - 

$ + O (L) 

Serpiente enroscada - 
0 + O, A (LM) 
Lanzacohetes - 
0,^+0 (M) 

Triturador de la luna - 
o, o + O, O (MM) 





Fonal do Hwang V.ll 

Tras acabar con la espada, 
Hwang vuelve a su hogar y le 
ofrecen heredar la escuela de 
Han, pero lo rechaza. Sus 
razones tendrá. 
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EDAD: 

NACIDO: 

ALTURA: 

PESO: 

NACIONALIDAD: 
G. SANGUÍNEO: 
FAMILIA: 

ARMA: 

ESTILO: 


43 

23 de agosto 
1,83 m 
79 kg 
Italiano 
A 

Todos fallecidos 

Katar 

Estilo libre 


Movimientos 

Tijeras - □ (H) 

Cierre de tijeras - □, □ (HH) 

Mutilador - □, QA(HHM) 

Roba-vida - □, A (HM) 

Desfibradora oscura - A, □ (HMM) 
Mascarada negra - D, $ + A (HL) 
Fuego cortante - «=> + □ (H) 

Hoja ciega - ^ □ (M) 

Luna orbital - o + □ (M) 

Gancho de katar - WS + □ (M) 

Giro ciego -<>+□,□ (HH) 

Picadillo - 0 + □ (L) 

Taladradora - 0 + □, □ (LL) 
Matarratas - 0 +□,□,□ (LLL) 
Matarratas y patada - +□,□,□, O 

(LLLH) 

Taladradora y patada - $ + □, O (LH) 




Hoja de caza - 

A (M) 

Hoja doble - 
A, A (MM) 

Hoja triple 
(contraataque) - A, 

A, A (MMM) 

Hoja asesina - A, 

A, A, A (MMMM) 

Asesino X 
(counterhit) - 
A, A, A, A, A 
(MMMMM) 

Caza de brujas - => 

+ A(H) 

Uppercut de hoja - 

* + A (M) 

Eclipse total - o + A (M) 

Swing celestial - 0 + A (M) 

Esclavo del poder - 0 + A, ¿A (MM) 
Codazo del demonio - «o, *o + A (M) 
Swing del demonio - WS + A (M) 
Patada alta - O (H) 

Patada directa - O, O (M) 

Coz de burro - ^ + O (M) 

LPatada elevadora - c? + O (M) 
Patada baja - + O (L) 

Mantis religiosa - □ + A (M) 
Palmoteo - A + □ + A (M) 

Arco malvado - 0 + □ + A (L) 

Salto del tigre - 0 ^ + □ + 

A (M) 

Presa de pierna - o 

□ + A (M) 

Caleidoscopio de dolor - 

o, o + □ + A, O (MM) 

Sacudida del mono - 

o, +□ + A + 

X (M) 

Giro psicótico - 

o, -=0 + □ + A + 

X, O (MM) 

Rosa mortífera - □ + O (HH) 

Rueda de la agonía (invertido) 

□ + X (L) 

Rueda de fuego (invertido) - 

□ + X, + A (L) 


Paseo lunar - ^ + A (H) 

Titiritero (invertido y en cuclillas) - 

0 , □ + A (L) 

Patada con giro ascendente - 
WS + O (M) 

Patada invertida - 
o, ■=> + O (M) 

Patada al centro - 
* + O (M) 

Garfio deslizante - 
Carrera + □ (L) 
Zambullida deslizante - 
Carrera + O (L) 

Hilandero (proyección) - 
□ + X (Llave) 
iempiés - A + X (Llave) 
icadora de carne - ^ ^ 
f A + X (Llave) 

Enterrador (golpea al 
oponente abatido) - 

Girarse - ó <= 
Inbloqueable - 0 ^ o + □ 
Critical Edge + Casa del 
dolor - 

D + A + O, 0, 0 + □ + A 



2: Hwang 

mearlo con 
combos malabares 
Arma recibida Ninguno 


Episodio 3: Siegfned 
Condiciones: Vencerlo en 
el tiempo permitido 

Pinza de 


Episodio 4: Cervantes 

>lr a 

ei tiempo Limite 

Arma r 



6: Mitsurugi 
Condiciones: Vaneado 
dentro del t 


Episodio 7: U Long 

Vencerlo 
que el veneno se 



8: Colosseum 
Condiciones: Derrotar a 
todos los enemigos 
Arma recibida: Asta de 
búfalo 



10 : 


Cervantes/ Seúl Edge 
Condiciones. Derrotar al 
enemigo 

Arma recibida: Ninguna 


Arma final: Soui Edge 


[ Fina! deVoldo V .0 

Voldo vuelve al foso de 
Signor Vercci y hace feliz 
al espíritu de su maestro. 
Ahora Voldo debe vigilar 


para siempre. 







Final Voldo V.ll 

Tras volver con el Soul 
Edge, Voldo lo acaricia 
tanto que se hace añicos. 
¡Decir que se queda 
hecho caldo es poco! 
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Gran divisor - o + A, A, A MHH) 
Roger especial - o, o + □ + A (H) 
Cuerno pirata - =0, o + A (M) 
Aplasta-sesos - o + A (M) 

Filo del dragón - => £ ^ + A (MM) 

Vela a punto - WS + A (MM) 

Viento en las vela - otf^=>+A 
(MM) 

Punta de alfiler - + A (L) 

Continental - * + A (M) 

Caída de la galera - «=>, o + A + O (M) 
Patada con salto - =o f o + O (H) 
Monolito- WS + □ (M) 

Molinete - o, o + A (ML) 

Filo del torpedo -«^Sa^tfo+A 
(MM) 

Chupeta - O (H) 

Patada del mono - O, * + O (HM) 



Finales alternativos 

Todas las órdenes se han de introducir cuando la 
pantalla vuelva a su tamaño completo durante la 
secuencia final. 

Voldo 

Para que rompa el Soul Edge y se quede hecho 
polvo, pulsa repetidamente ^ mientras se 
restriega la espada en la mejilla. 

Mitsurugi 

Cuando se enfrenta a Tanegashima, el del rifle, sal 
de su alcance pulsando <£• o o; luego corre hacia 
delante y usa un corte I 1 para matarlo antes de que 
recargue. 

Rock 

Cuando ha acabado el flashback de Rock y está 
frente al Soul Edge, pulsa A y volverá a América 
para estar con Bangoo. 

Taki 

Si pulsas X cuando Soul Edge vuela hacia Taki, 
harás que ésta capture las espadas para usarlas 
ella. 

Sophitia 

Mientras Sophitia se va por el bosque, pulsa o 
para hacer que vaya a la piscina y poder ver cómo 
se lava. 

Siegfreid 

Mientras está frente al Soul Edge, pulsa A para que 
destruya la espada y vuelva a su hogar, a empezar 
su penitencia. 

Li Long 

Cuando Long caiga de rodillas, aporrea con rapidez 
□ y A a fin de que tenga fuerzas para levantarse y 
vuelva con su esposa. 


Patada del Extremo Oriente - 


Seung Mina 



Movimientos 

Corte rápido - «*> + □ (H) 

Corte a la garganta - □ (H) 

Licuadora de garganta- □, □ (HH) 
Furia del filo (HHH) 

Pulidor $ + □ (HHL) 

Divisor □, A (HHH) 

Corte bajo rápido - £ + □ (L) 

Corte con giro bajo - tí + □ (L) 

Navaja de resorte - ti + □ (L) 

Corte a dos espadas - □ + A (H) 
Muerte desde arriba - o + □ + A (M) 
Muerte desde abajo - ^ + □ + A (L) 
Parte-jetos - A (M) 

Parte-cuerpos - A, A (MM) 
Parte-hojas - A, A, A (HHH) 

Barrido de hoja - A, A, & + □ (HHL) 


O, o + O (HH) 

Patada hacia delante - ^> + O (H) 
Patada baja - £ + O (L) 

Puntapié - ti + O (M) 

Barrido - tí + O (L) 

Patada trasera - WS + O (M) 

Cadena al tobillo -£?+□ + O (L) 
Deslizada - Carrera + O (L) 

Hojas al hombro (proyección) - □ + X 

(Llave) 

Grand Slam Soul Edge (proyección) - 

A + X (Llave) 

Critical Edge + Cazador de sombras - 

□ + A + O, => $ ti + A + O 

Inbloqueable - tí + □ + A 


Cuando su padre levanta la espada, pulsa Q y 
luego $ para esquivar el golpe. Mina huirá del 
hogar familiar en su noche de bodas. 

Hwang 

Pulsa D cuando Hwang haga ademán de tomar el 
Soul Edge y, cuando vuelva a Corea, lo recibirán 
como a un héroe. 

Cervantes 

Al pulsar A cuando la batalla final haya terminado, 
Cervantes se quitará la vida en un acto noble para 
evitar que la maldad de la espada se propague. 

Arma final 

Una vez que has completado el modo Edge Master 
con un personaje, no recibirás el último arma de su 
colección, sino que deberás buscarla en el mapa. 
Cuando haya acabado el texto del final, vuelve a la 
pantalla del mapa, selecciona la opción “move” e 
irás adonde se encuentra tu arma final. Si no logras 
completar el desafio en este lugar, el arma se 
volverá a trasladar; sigue eligiendo “move" en las 
opciones hasta que completes un desafio por 
primera vez y el arma final será tuya. 


Final Cervantes V.E 

El malvado pirata usa la 
espada para crear un ejército 
de maldad y lo envía a que 
haga de la Tierra un infierno. 
Pues qué bien. 






Cervantes 
Endono V.ll 
Consumido por la culpa, 
Cervantes destruye el Soul 
Edge y se autodestruye a si 
mismo. Un final muy noble. 
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I ! 


Derrotar a la jefa puede tener su complicación. 

Pero con nuestra guía se le pasarán las ganas de reír 


Pñfíñ SRIIB M LA CHIBAD 


wkmmmm 
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Tal como anunciamos el mes pasado, Lara vuelve 
con más ganas de aventuras. ¡Y nosotros no nos 
podemos negar, claro está! En esta segunda parte 
la acompañamos por el Pacífico Sur y la 
encantadora ciudad de Londres. Pero la cosa aún 
no acaba aquí: el mes que viene habrá más 
exotismo y voluptuosidad. 


TRUCOS 

EXCLUSIVOS 


Hemos descubierto 
algunos trucos que, por 
suerte, son más fáciles 
de ejecutar que los de la 
segunda parte de 
Tomb Raider. Sólo hay 
que entrar estos códigos 
durante el transcurso de 
la partida (sin pausar). 

Todas las armas y tal 

L2, R2 x2, L2 x4, R2] L2, 

R2 x2, L2, R2 x2, L2 x2, 

R2, L2 x2, R2 
Si funciona, Lara pegará 
un grito. Ahora, en el 
inventario tendrás no 
sólo todas las armas, 
sino también un montón 
de botiquines y cristales 
de grabación. Si quieres 
todavía más de todo, 
mete el código otra vez. 

Salto de nivel 

L2, R2, L2 x2, R2, L2. R2, 

L2, R2, L2 x4, R2, L2, R2 
x4, L2 

Si funciona, Lara dirá 
“IMo”. La pantalla se 
quedará congelada 
durante un segundo o 
así, y luego arrancará de 
nuevo con una secuencia 
de vídeo (si la hay) y una 
pantalla de estadísticas. 

Todas la llaves 
y secretos 

L2 x5, R2, L2 x3, R2, L2, 

R2, L2 x2, R2, L2 x2, R2, 

L2 x2 

Si funciona, oirás a Lara 
respirando sin aliento. Ve 
a la pantalla de 
estadísticas y habrás 
recogido de forma 
automática ocho secretos 1 
(¡incluso si en el nivel hay 
menos!). Ve hacia arriba 
en el inventario de armas 
y verás que tienes 
también todas las llaves 
que necesitas. 

Máxima potencia 

R2 x2, L2, R2, L2 x6, R2, 

L2 x3, R2, L2 x5 
Lara recuperará toda su 
energía y salud con este 
código: sin embargo, es 
más fácil usar uno de los 
botiquines que se pueden 
obtener con el truco de 
"todas las armas”. 

Llave de la pista de 
carreras (Mansión de 
Lara) 

R2, L2 x3, R2, L2 x6, R2, 

L2 x5, R2, L2 x2 
Si no te apetece 
molestarte en buscar la 
llave de la pista de 
carreras (Race Track) de 
la mansión de Lara, 
consíguela por la vía 
rápida con este código. 
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ISLAS an PACIFICO SUR 


Una vez que Lara ha 
completado su primera 
aventura, puede elegir destino. 
Las Islas del Pacifico Sur nos 
parecen el más fácil de los tres 
posibles y, por lo tanto, el más 
indicado para iniciarse. Lara 
tendrá que luchar con nativos 
malhumorados y dinosaurios, 
incluido el T-Rex de rigor. 








3. Baja al agua y camina por ella hasta 
el otro lado. 


4. Sube al pasadizo y síguelo hasta 
entrar en el valle. 


7. Salta hasta el extremo opuesto y dispara 
al nativo que hay ¡unto a los árboles. 

















iza la arcada, ante unos portillos 
is, para llegar a una nueva zona del 


36. Ve a la izquierda, sube a la parte izquierda deí 
la cabaña (aún no puedes subir por la escalera) 


37. Ve a la derecha, entre las cabanas, y 
tuerce a la izquierda en la primera para 
entrar en la cabaña oscura de la izquierda. 
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43. Corre y salta el hueco hacia la siguiente ■ 

44 Salta a lo alto del techo de la cabaña y ■ 

[ 45. Sube por el primer grupo de ellas, luego 

46. Déjate caer y ve sobre los tejados 


47. Dale al interruptor del rincón izquierdo 

repisa de madera. Luego dirígete a la 

luego a las barras de monos para empezar 1 

ve a la derecha por el siguiente y después al 

para saltar a la casa del árbol. 


del fondo para elevar el portillo sobre las 

derecha. 

1 a trepar. 

| final por la izquierda. 



| llamas. 




54. Baja nadando por el portillo y sigue el 
túne! hasta la superficie, pasando por el 


57. Da un salto largo y sujétate al caer 
al saliente. Entra en la casa del árbol. 


53. Deslízate por la pendiente y ve por la 
derecha a la piscina, donde se ha abierto el 


55. Sal y sube por la escalera al pasadizo 
que da al puente de cuerda. 


56. Crúzalo y sigue el pasadizo hasta el 
final. 


agujero. 


► 
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m EL LUGAR DEL 
ACCIDENTE 

|L * J 



* . • i ■ • 

1 . Recoge el mapa del par 
Map], sal y da un salto lar 
saliente para dejarte caer. 



6. Ahora pega 


8. Sube por el agujero y luego cuélgate y 
suéltate por el siguiente para llegar al valle 
del avión estrellado. 


7. Ve a la derecha por la niebla y sube al 
saliente del final. Sube saltando por los 
bloques. 


¡agonal hacia la hoja, y luego a la de la 
:quierda de las dos que tienes delante. 


9. Dispara al raptor que hay a la izquierda 
del avión y luego vuelve a la derecha. 



doquier. Ayuda al soldado a matarlos; toma 


muerto. 


13. Ve al agua por la derecha y recoge las 
bengalas de la izquierda. 


1 1 . Aquí cuidado porque hay raptores por 


prestado su cartucho de MP5 si la espicha 


12. Baja por la pendiente y dispara a los 
carroñeros que se están ventilando el rapte 


14. Acércate al terraplén y toma la llave del 
cadáver del comandante Bishop. 


10. Metete en la entrada para tirarte 
por el agujero y trepa por el siguiente 
hoyo. 



16. Vuelve por donde viniste, a través del 
agujero y el pasadizo, hasta el lugar del 


15. Oh, oh: ¡el T-flex! Pásalo a toda pastilla 
(evita el agua profunda) y sube de regreso a 


cuesta por el saliente de la derecha. (* 1) 


accidente. 


19. Ayuda a otro soldado a matar un 
raptor. El puente es inútil, asi que salta al 
agua. (* *2) 


18. Deja que lo hagan ellos (no te arriesgue! 
a dispararles) y entra en el pasadizo que hay 
cerca de la cascada. I 



20~Procura eíudiHaspiS Pi Mau. *\ ranfcnr mip J, P ~ne ñor taoüerta.' "SÍ^Tira de la palanca de la ¡zqüiértaymataH) 23. Sube por el portillo abierto en busca del 24. Estáte alerta porque hay otro raptor, 

nadas a la palanca y la accionas. Sal por el I I al raptor. Dales a otras dos interruptores y ■ cristal de grabación y la llave del teniente ■ Sólo has de tirarte por el agujero y volver 

otro lado. ftfl ^B mata a los raptores. ^B Tuckerman. ^ 




rumbo adonde te dejaste caer por primera 


derecha. Vuelve por el pasadizo al lugar del 


siniestro. 




■ 26. Dirígete a la izquierda rodeando el avión 


25. Nada depnsa por el rio y sal por 


28. Izate y da un salto con voltereta para 
agarrarte al saliente de enfrente. Arrástrate 
al túnel. 


29. Baja al saliente y empieza a subir por 
las barras. 



* Nota 1 : Activa el interruptor y mata al Tiranosaurus Rex. Ve a la 
sala por el agua y activa el interruptor. Vuelve a la sala anterior y 
sube los escalones para llegar justo arriba de la alcoba. 


* * Nota 2: Escala las rocas y la pared. Salta a la cuesta y luego a la rama del árbol. Para evitar al bicho, gírate rápido y salta a 
la cuesta para agarrarte al borde. Balancéate a la derecha y sube. Dispara al raptor si quieres. Salta a la esquina y luego a la 
rama. Salta hacia el cristal de grabación y luego a la rama del árbol. Dispara al dinosaurio hasta que caiga al agua; las pirañas 
también tienen que comer. 


I\l 2 4 Febrero 1999 














30. Trepa por la curva en 'U 1 y déjate caer jj^H 31 . Tírate al saíiente inferior y ve a accionarj^H^ 32. Vuelve al saliente superior y trepa por élfl , 33. Agárrate al muro que se puede trepar y P” 34. Da un salto corto hacia el cristal y 
en el primer saliente. los interruptores para modificar los portillos en plan mono hacia el segundo interruptor. [« H ve abajo y a la izquierda para alcanzar el i I luego otro para asirte al borde de detrás. 


interruptor. Acciónalo. Dale otra vez al primer interruptor. 





Ll > . 1 


V 
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3S. Vuelve al saliente superior, sube al final 
de las barras y gira a la derecha. 


| 36. Agárrate al muro escalable, baja al 
fondo (sin colgarte) y salta de nuevo al 
i saliente. 


último portillo. Salta otra vez al muro 
escalable. 


súbete y salta otra vez al pilar donde se 
hallaba el cristal. 


K Ahora da un salto largo a la cuesta que hay a | 
la derecha de los pinchos y agárrate a ella. 




46. Una vez fuera, vuelve hacia la 
ametralladora. Apunta en diagonal a la 
izquierda para volar el tejado. 


45. Vuelve a la parte trasera, tírate por el 
agujero y ve al fondo para darle al 
interruptor. 


47. Manten pulsado ■ para dejar la 
ametralladora, luego ve y salta al saliente | 
I amarillo junto al tejado derruido 


48. Sube al rincón y salta por la derecha al f 
saliente para obtener el cristal de grabación I 
y el botiquín grande. 


49. Ahora salta al otro saliente del tejado 
£ y baja por las escaleras para completar el 
I nivel. 



r ISLAS Dfl 1 
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31 EL BARRANCO 
DE MADUBU 




5. Da un salto largo para sujetarte al 
repecho de enfrente y desplázate a la 
derecha. Súbete al saliente al final. 


[ 7. Salta en diagonal al próximo saliente y 
acciona el interruptor para soltar el portillo 
del edificio de cerca del inicio. 


8. Regresa por los salientes, desplazándote 
con las manos a la cuesta amarillenta para 
¡ saltar de nuevo a la plataforma del rio. 


9. Salta y sube de vuelta al inicio y entra 
otra vez en el edificio. Luego déjate caer por 
le portillo abierto. 


6. Sube al bloque de la derecha. Da un salto 
corto sobre la cuesta al saliente, y luego al 
saliente musgoso. 


. y %r 
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10. Sube a la canoa y dirígela al barranco 
por la cascada. 


1 1 . Deja que te lleve la corriente, pero nada 
contra ella para conseguir el cristal de 
grabación. 

_ 

1 2. Sigue bajando por los rápidos tras el 
puente, luego rema a la izquierda hacia la 
cuerda verde para desactivar las cuchillas. 


13. Pasa las cuchillas, baja los rápidos y 
rema contra corriente hacia el canal en 
calma. 


14. Rema ahora para evitar las cuerdas 
rojas (son trampas de pinchos mortales), 
pero acércate a la verde de la izquierda. ' 



1 5. Ve a la izquierda pasando la entrada e 
intenta hacerte con el cristal de grabación 
(en medio a la derecha) ante la cascada. 


16. Desde el remanso de la entrada roja, 
enfréntate a los siguientes rápidos que 
llevan a un remanso con un tapón gigante. 


17. Baja por el canal derecho a través de la I 
cascada derecha hasta el final para hallar uní 
cristal de grabación secreto. 


18. Vuelve y dirígete a los rápidos de la luz I 
I azul del fondo a la derecha, y sube paleando I 
| por ellos. I 


1 9. Ve a la izquierda y mata al reptil de 
debajo. Déjate caer y salta adelante para 
asirte al techo. 



23. Ve al final del saliente largo, salta luego I 
al grande y a un botiquín de los mayores. 


24. Ve al rincón y da un salto largo a la 
izquierda sobre el agua para asirte a un 
saliente con munición de MP5. 


20. Avanza balanceándote por el, calculando 
bien cuándo pasar las llamas. Cuando 
llegues al final, tírate al saliente. 


21. Evita golpearte la cabeza al dar un salto 
largo al próximo saliente. Luego cruza la 
entrada. 


22. Sube por los bloques y baja por el otro 
lado, a la sala de la cascada azul. 


* 2 / 
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33 EL TEMPLO 
DE PUMA 




4 Mata a un nuevo nativo que te sale al 
paso en el corredor camino a la sala de las 
cuchillas rodantes. 


3 Sigue las escaleras y elimina a otro nativo 
al llegar arriba. 


2 Sube por las escaleras y cárgate al 
nativo que hay en el pasillo de arriba; luego 


a la derecha en el cruce y mata a los 


nativos que disparan dardos en los 


súbete ahí. 



8 Ve al saliente y encarámate antes de que 
regresen las cuchillas. 


5 Debes accionar cuatro interruptores para 
abrir la puerta de enfrente. ¡Qué estrés! 


9 Repite este proceso con los otros 
interruptores. Por último, corre a tra- 


7 Rueda al instante y corre hacia un par de 
escaleras para volver a saltar las cuchillas. 


6 Calcula cuándo debes dar el salto para 
superar las cuchillas lo antes posible, luego 


vés de la puerta abierta. 


corre a por el interruptor y acciónalo. 



14 Ve oin y dale al interruptor, luego rueda y 
corre a la puerta de delante. 


13 Cuélgate, tírate por el pozo y deslízate al 


12 Dale ahora a los tres interruptores para 
abrir la puerta y crúzala. 


1 1 Aúpate y deslízate. Tira enseguida del 
bloque para parar los pinchos del techo. 


1 D Corre calculando bien el tiempo hacia el 
cristal de grabación. 



19 Salta a izquierda y derecha, parando 
durante una centésima para atraer los 
rayos que te permiten dispararle. 


18 Sm perder un segundo, salta atrás 
y a los lados para eludir su letal des- 


17 Deslízate a la sala. Cuando vayas a las 
escaleras, el ¡efe se volverá. 


16 Dispara a mas nativos al volver al cruce. 
Luego ve a la derecha y escaleras arriba. 


15 ¡Otro pedrolo! Mas te vale correr a la 
derecha para esquivarlo. 
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LONDRES 

El vetusto y lluvioso Londres 
tiene poco que ver con los 
soleados climas en que se ha 
movido Lara hasta ahora, por lo 
que no es extraño que se haya 
puesto su traje de gato. Desde el 
muelle, llegará a explorar una 
espeluznante estación de metro 
abandonada y el Museo de 
Historia Natural. 





7. Ve a la izquierda o dispara a las ratas del 
saliente lejano. Ve hasta allí mediante la 


plataforma que cede. 


3 Prepárate a cargarte el pájaro y dale 
al interruptor para alzar el portillo. 


i 5 Tírate para sujetarte a la grieta de debajo 
desplázate a la derecha y aúpate pasado el 
guarda. 


4 Trepa hasta el saliente de la jaula, usa la 
maroma y agárrate al saliente del borde. 


6. Matalo y entra en el almacén. Ve a la 
izquierda y salta al saliente. 




17. Arrástrate de vuelta por el túnel y 
descuélgate al final para saltar a la cuesta. 


15. Mata a otro paiaro, agárrate al hueco 
del medio (sobre la ventana) y gatea a la 
izquierda. 


14. Va puedes lanzarte al saliente de debajo 
del portillo. 


13. Sube para salir del almacén. Dale al 
interruptor del saliente para bajar de nuevo 
el portillo. 


1G. Repta por el túnel a una nueva 2 ona. 
Salta para accionar el interruptor que hay 
junto al ascensor. 



ata al guarda y sube por las ca|as 
cerca de donde te dejaste caer, a la escala 
de malla. 


22. Dispara al pajaro. Trepa por encima 
muro a la sección con un interruptor en 
vitrina. Dale para subir el ascensor. 


19. Trepa por tas tres escalas de mana 
volviendo a lo más alto. Salta sobre el vacio 
al ¡nido. 


20. Arrójate de nuevo a la plataforma del 
final. Gírate y da un salto largo al extremo 
izquierdo (inferior] del tejado. 


21. Sube las escaleras y ve por el tune! a la 
derecha. Sigue el pasadizo y salta al de 
enfrente. 
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30. Esta vez sube a la izquierda de la 
entrada del túnel y ve a la derecha para 
bajar por el agujero. 


31 . Deslízate cuesta abap y salta desde la 
parte trasera del saliente para sujetarte al 
contiquo. 


32. Sigue el pasadizo, escúrrete por las 
pendientes y fulmina a las ratas en el fondo. 




2*31 


42. Al otro extremo de la sala, tira del 
bloque de alambre y empújalo a la izquierda 
de la caja de fusibles. 


sala de la excavadora. 


41 . Calcula para llegar al borde del fondo y ve 
por la derecha al cristal de grabación. Activa 



47. Nada hasta el otro lado, sal fuera y 
cruza la puerta. Ve por cualquier lado para 
accionar el interruptor. 


46. Sigue el pasadizo que va a la piscina 
ahora llena. Salta dentro para disparar la 


45. Mata al guarda. Ve a la piscina y nada a 
la entrada roja. 


44. Sal de la sala y sube por la malla. 
Acciona el interruptor recién descubierto 


43. La máquina la golpeara entonces, 
haciendo que suba la vitrina del interruptor. 


^garte al guarda. 


el normal. 




al interruptor descubierto a la 
izquierda. Luego vuelve a la tercera piscina, 
que vuelve a estar llena. 


48. Cuando vuelvas a la piscina, ¡esta vacta 
y la puerta cerrada! Pero tú tranqui... 


\ f J 

f mr* <• > i- .i .. c.n CnAttota al final u mata a tan raras _ ¿j.- ■ ■■ au: 

para asirte al enrejado. Avanza colgado por Gatea a la izquierda a por el botiquín y luego piscina. Dispara al guarda de regreso a los 

¿I ve a la derecha a por el crista! de grabación. interruptores. 
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60. Saca las pistolas, dispuesto a matar 
guardas mientras vas hacia la izquierda. 




59. Ve a la izquierda por la cruz, sube a la 
siguiente sección y después a un saliente. 


b0. Anda con cuidado por el alambre y salta 
al lado derecho del tejado. 


61 . Tírate por el agujero del cercado para 
iniciar una secuencia de duelo automático. 


r LONDRES 1 
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2. Recoge los cartuchos de escopeta y 


3. Sal por la derecha y vete escaleras 
arriba. Dispara para conseguir el cristal de 
grabación a la derecha. 


tírate al agua. 





15. Inserta el penique en el panel oscuro de 
la segunda máquina por la derecha y recoge 
el billete. 
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24. Abate al matón y luego tírate par el 
agujero del final de la vía en pos del botiquín 


23. Salta el agujero y mata al perro. Sigue 
las escaleras hasta la plataforma del tren 


22. Ve a la derecha bajando por la escalera 
mecánica y tírate al pasadizo azul. Liquida al 


21 . Cárgate a la rata de las escaleras, sube 
y dispara al matón para obtener el botiquín 


2D. Agárrate al túnel y gatea por él, 
matando a las ratas. Usa el billete para 


grande. 


[hay bengalas en el techo). 


matón que hay detrás de ti. 


abrir la barrera. 


pequeño. 





38. Tírate para agarrarte al saliente de 
debajo, luego suéltate sobre la cuesta y 
salta atrás para ponerte a salvo. 


ÚM 




{ 

41. Ve pasadizo arriba y sube a la rzquterda. 

Vuélvete, salta para llegar al saliente y 

aúpate. 



Símil© 
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72. Ahora tírate a la piscina y nada por el 
túnel. Emerge y sal fuera. 


74, Baja por la escalera mecánica izquierda 
y mata a las ratas de la vía. Tírate y síguela 
a la derecha. 


73. Mata al tío que viene por la puerta que 
se abre. Cruza al área de la máquina 
expendedora. 


75. Al llegar af area roja, corre a por la 
puerta abierta del medio para esquivar 
el tren. 


76. Mata al tipo y acciona el interruptor. 
Toma el cristal de grabación de la puerta 
derecha y entra luego en la izquierda. 



j'tt 


79. Gírate, ve a la izquierda, luego a la 
derecha y acciona el interruptor de las 
manos. 




80. Gírate y entra en la sala derecha a 
través de cualquiera de las puertas de las 
manas abiertas. 


81. Ve al hueco oscuro de la izquierda y 
toma el botiquín pequeño. 


78. Ve a la derecha y acciona el interruptor 
triple (manos/cocodrilo/escritura]. 


77. Nada hasta el otro lado de la piscina y 
dale al interruptor para abrir la puerta. 



86. Usa las naves de Salomón en las 
cerraduras para desatrancar la puerta 
de las manos del fondo. 


85. Sigue por el pasillo hasta la gran sala 
masónica con dos cerraduras a la derecha. 


84. Recoge el botiquín pequeño y la munición] 
de MP5 de las puertas de las manos 




95. Gatea por el túnel y enfila luego el 
pasadizo iluminado con fuego. 


92. Entra y acciona el interruptor; luego sal 
y tírate al pasadizo azul. Déjate caer por el 






96. Destaate por cualquier pendiente [a 
la derecha o por detrás) para completar 


94. Pulsa el interruptor a la izquierda para 
mover el tren y tírate por el portillo abierto. 


93. Repta por el hueco del fondo y metete 
en el tren tras cruzar el portillo abierto. 



1 . ¡No dispares a tus nuevos amigos los 
matones o enseguida se pondrán de mal 
humor! 


1* ÍM 

siguiendo el pasillo a la piscina y ve 
por la entrada de la izquierda. 


3. Oesfizate por la derecha de la cuesta, 
gira enseguida a la derecha y trepa el muro 
para evitar los pinchos. 


4. Dale al interruptor, sube al bloque 
arenoso y luego asciende por la escalera de 
enrejado. 


Sffflll© 
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1 3. Trepa por el hueco para volver a la sala 
principal. Desde el escalón superior, salta a 
la izquierda para agarrarte a las barras. 


14. Avanza colgado de ellas a la izquierda 
y suéltate para asirte al saliente. Recoge 
el cristal de grabación. 


12. Sube las escaleras para entrar en la 
sala que hay atrás. Empuja el bloque a la 
entrada y súbete a él. 




10. Tírate par el agujero y estáte risto para 
matar al guarda. Tira del bloque y empújalo 
a la izquierda para darle al interruptor. 




11. Cárgate al guarda y ve a la derecha 
desde el corredor a la sala egipcia. Toma el 
botiquín pequeño en la parte trasera. 




saliente del interruptor. 


portillo cerrado. 


saliente de la arcada. 


Gira para subir al rincón. 



m.27 wm 






25. Vuelve a deslizarte por la cuesta para 
asirte al final. Aúpate para saltar con volte- 
reta y agarrarte al saliente. Sigue adelante. 


26. Sube a la derecha y baja por la 
pendiente. Luego salta de inmediato de la 
baldosa inestable para sujetarte al saliente. 


27. Toma el liquido embalsador y repta por 
el túnel para recoger munición de Uzi. 




2B. Baja trepando al pasadizo y mata al 
guarda. Avanza al callejón sin salida y métete 
a gatas en el túnel de la izquierda. 


29. Mata al guarda del otro extremo y dale 
al interruptor. Toma la munición de MP5 
cruzando la puerta que se abre. 



10. Vuelve a la sala y tírate por el agujero 
de detrás del bloque a la sala de la esfinge. 


tírate por el lado derecho al saliente para 
hacerte con las granadas. 


agárrate al borde. Tírate y deslízate a 
zarpa. Mata al guarda de debajo. 


Tírate al suelo y ve a la izquierda para 
matar al guarda junto a las escaleras. Sube 
por ahí. 


Trepa como Chita a por el cristal de 
grabación. Sube hasta justo antes de la curva 
para saltar sobre la cabeza de la esfinge. 
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35. Sube al saliente y tira del bloque. Tírate 
del saliente y sube por el bloque al enrejado. 


para volver al saliente. 


sube al pasadizo. Tírate por el agujero. 


35 'm 



40. Gírate y sube al pasadizo; luego tírate 
por el agujero y baja por el túnel de ladrillos 
de vuelta a las piscinas. 


y 

embalsador junto al saliente de la luz azul 
para abrir la puerta de tu izquierda. 


unidad de propulsión y pulsa x para usarla. 


cocodrilo. Toma munición de vanas salas 
adyacentes. 


¡ que hay mas a la izquierda y suDe por 
| amplio pasadizo a la superficie. Sal fuera. 




a la derecha. Tira de la 
palanca para abrir el portillo. 


46. Nada a la izquierda y sube por el 
portillo. Emerge, sube al saliente y 
interruptor 



49. Salta a la derecha desde el Final de las 
cajas para recoger la llave de la sala de 
calderas del guarda muerto. 




50. Ve a la derecha y tírate al agua más allá 
de los escalones para hallar el túnel de 
diamante. 


51 . Nada por él hasta la sala grande. Sortea 
al cocodrilo y a los submarinistas mientras 
nadas hacia arriba y a la derecha 


52. Ve al túnel superior izquierdo del muro 
de la derecha a por aire (vuelve aquí siempre 
que te haga falta). 


53. Toma la unidad de propulsión del túnel 
superior derecho del muro de la derecha y 
mata al cocodrilo y a los submarinistas. 



55 I 


57. Arponea al submarinista al entrar en el 
túnel azul superior. Baja por el portillo y sube 
por el pozo largo a la superficie. 


54. Baja por el túnel bajo de color verdoso, 
a la izquierda de la entrada. Tira de la 
palanca a la derecha. 


55. Ten cuidado con el hombre rana al entrar 
en el túnel verde de encima de la entrada. 
Tira de la palanca tras cruzar el portillo 


56. Mata a otro hombre rana 
superior rojo (no morado). Cruza el portillo 
para tirar de la palanca de la izquierda 


5B. Sal y pulsa el interruptor para apagar 
las llamas. Da un salto largo mediante esas 
plataformas. 
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10. Sin embargo, no te arrimes al puente a 
por el Artefacto hasta haberle dado al 
interruptor que apaga la corriente. Salta 
con carrerilla a las reprisas de la derecha 
del puente y luego escala. El interruptor 
está a la izquierda. 




a mis put VKHI 


TERCERA (Y ÚLTIMA) PARTE 
Sí, sí, ya sabemos que el mes 
pasado la anunciamos, ¿pero esta 
vez va en serio! Ve haciendo 
acopio de abrigos y bufandas 
porque en el numero 5 de 
PlanetStation rematamos la 
faena en la Antártida, el desierto 
de Nevada y... ¡sorpresa! El nivel 
‘secreto 1 ya no lo es para 
nosotros, ni lo será para ti si el 
mes que viene acudes a la cita 
con Lara en PlanetStation. 


i 
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mandos joypads volantes cables 


REAL ARCADE SUCK TEKKEN 3 


Fabricante: 

Hori 

importador : 

l-man 

Precio: 

8.990 pesetas 


Si te apasiona Tekken 3, probablemente te ale- 
grará saber que Hori ha fabricado un dispositi- 
vo diseñado especialmente para dicho juego. 
Real Arcade, que cuenta con licencia de 
Namco, está inspirado en los controles de las 
máquinas recreativas y consta de un pequeño 
stick más cinco botones de tamaño generoso 
(cuatro correspondientes a las funciones de 
n, O, X y otro equivalente a la tecla Start del 
pad estándar de Sony). Los botones L1, L2, 

R1 y R2 no se han incluido en el dispositivo 
porque no tienen una función asignada por 
defecto en el juego; sin embargo, los maníacos 


de los combos que nos molestamos en configu- 
rar estos botones para facilitarnos la vida echa- 
mos de menos esta posibilidad. ¡Hay que volver 
a currárselo todo desde el primer al último 
botón! 

El Real Arcade Stick Tekken 3 es un peda- 
zo de mando, robusto y pesado gracias a la 
combinación de materiales metálicos y plásti- 
cos resistentes. Su superficie (que se apoya 
por completo sobre la mesa) es suficiente- 
mente amplia como para que las manos repo- 
sen sobre ella con comodidad. El stick es pre- 
ciso y tiene un buen tacto, aunque quizá un 
pelín suave para nuestro gusto. Los botones, 
como hemos apuntado antes, destacan por su 
contundencia. 

Y todo eso (básicamente, las 9.000 pelas 
que vale)... ¿para un juego? Primero: el juego 



es Tekken 3; 
segundo: el Real 
Arcade está 
diseñado especí- 
ficamente para 
Tekken 3, pero también 
es posible utilizarlo con 
otros juegos tipo arcade. Lo 
único que debes tener en cuenta es 
que hay una serie de botones estándar 
que no existen en este controlador (para los 
juegos que no los tengan asignados, perfecto; 
en los demás no podrás controlar todas sus 
opciones, pero ¡nadie 
es perfecto!). Aun 
así, resulta caro 
teniendo un cuenta 
sus limitaciones. 




COMMAND STICK PS 
CUSTOM 


Fabricante: 

Hori 

Importador: 

l-man 

Precio: 

10.990 pesetas 


Command Stick PS Custom es 
otro dispositivo de la casa Hiro, 

los mismos responsables del Real Arcade para Tekken 3. De hecho, la 
estructura de las carcasas del controlador Real Arcade y del Command 
Stick PS Custom son prácticamente idénticas. El stick y el tipo de botones 
utilizado también es el mismo. Sin embargo, Command Stick PS Custom 
resulta más completo que el controlador de estilo máquina recreativa para 
Tekken 3, por lo que sirve para un montón de juegos más (todos, de 
hecho). 

De entrada, este dispositivo incluye, además de los botones correspon- 
dientes a A, O, □ y X, cuatro botones que asumen las funciones asignadas 
a L1 , L2, R1 y R2, más el pulsador Com. A diferencia también del anterior 
dispositivo, el Command Stick incluye un conjunto de selectores y una 
pequeña pantalla LCD desde la que se pueden monitorizar las operaciones 
de programación que es capaz de realizar el Command Stick PS Custom. 

Por otro lado, los 9 botones se han agrupado lo máximo posible para que 
el acceso a ellos con una sola mano no resulte complicado. Sin embargo, la 
cantidad de pulsadores y la reducida distancia entre ellos lleva a una cierta 

confusión... aunque no tanta como la 
que provoca el manual, que está en 
japonés. De hecho, el producto 
está importado directamente de 
Japón, por lo que todo el 
embalaje del producto está 
íntegramente en japonés 
(al igual que sucede con el 
Real Arcade y el ZeroTech, 
otros dos dispositivos que 
analizamos este mes). 



SYCHOPAD K. 


Fabricante: 

Hori 

Importador: 

l-man 

Precio: 

8.990 pesetas 



V. • 


Como el aceite lubricante “3 en 1 " 
el PsychoPad K.O. puede funcionar 
tanto en Playstation como en otras 
dos consolas del mercado: Sega Satum y 
Super Nintendo. De hecho, viene con cables de 
conexión para la tres consolas y cada uno de los boto- 
nes de acción tiene asignados 3 códigos identificativos (uno 
para la función equivalente de cada consola). 

Se trata de un periférico polivalente cuya estructura, sin embargo, se inspira más en 
la Playstation que en la forma de las otras dos consolas. Por otro lado, la superficie 
amplia del dispositivo y su peso bastan para garantizar su estabilidad e inmovilidad en 
momentos de acción febril. 

El PsychoPad K.O ha sido concebido específicamente para juegos arcade; por 
ello, además de los botones de acción estándar y de los pulsadores L1 ,L2, R1 y R2, 
dispone de selectores de disparo automático y de velocidad, opciones de cámara 
lenta o macro para memorizar combos. La opción de cámara lenta ralentiza la acción 
para que los jugadores menos aventajados tengan tiempo de introducir la larga lista 
de combinaciones de teclas que exigen determinados movimientos. El problema es 
que en juegos tan clásicos como Tekken 3, esta prestación tenía un comportamiento 
errático que producía inestabilidad en el sistema. 

Otra prestación es su capacidad de programación para realizar combos complejos con 
un solo botón. Eso sí: que nadie crea que es fácil: esta opción es todo menos intuitiva. 

El stick del PsychoPad K.O ofrece más resistencia al movimiento que los controla- 
dores del mismo estilo que analizamos este mes. Por contra, este dispositivo no se 
adapta demasiado a nuestros dedos y los botones parece que estén sueltos. 

La caja que ha llegado a la Redacción de PlanetStation no contenía ningún manual 
de instrucciones que aclarara el funcionamiento de las distintas opciones, por lo que 
nos hemos tenido que apañar con la somera descripción de sus características que 
aparece, en inglés, en la propia caja 
del producto. La verdad, no nos ha 
acabado de convencer. 
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Fabricante: 

Joy Tech 

Distribuidor: 

Centro-Mail 

Precio: 

8.490 pesetas 


RACCON 

ADVANCED ANALOG 
RACING CONTROLLER 

La baza principal de este con- 
trolador tipo ‘MiniWheel’ de 
peso y tamaño reducidos es su 
empuñadura ergonómica, que 
se adapta cómodamente a la 
forma de la mano. En contrapartida, su principal inconveniente es que la base de 
apoyo no asegura la estabilidad del dispositivo; éste se balancea incluso cuando 
está apoyado sobre una superficie completamente plana. 

El tacto del volante es bueno y su respuesta es precisa. Además, el rango de giro 
simulado es ajustable de los 30 grados de giro (equivalentes a los del controlador 
NegCon de Namco y establecidos por defecto en el RacCon) a los 90 o los 1 80 
grados. El gatillo, cuyo funcionamiento es intachable, tiene dos posiciones que en 
algunos juegos corresponden a la aceleración y al frenado o a la marcha atrás. 

Por otra parte, en la base del controlador se agrupa un conjunto de botones que 
desempeñan, entre otras, las funciones Start, L, R, A y B típicas de 
los volantes PSX. El problema es que el lugar donde están 
concentrados dista de ser el idóneo, ya que no es 
posible hacer uso de ellos sin antes soltar el 
volante o el gatillo. Aparte de estos pulsado- 
res, el RacCon incorpora otros cinco 
botones más: dos en la parte supe- 
rior del artilugio, dos en el volante 
y un frágil pulsador en la parte 
superior derecha de la empuña- 
dura. Por otro lado, el RacCon 
dispone de un indicador luminoso 
que se enciende cuando el perifé- 
rico está activado. 

El funcionamiento del RacCon 
es bueno, pero su falta de estabili- 
dad, una disposición de los botones 
poco afortunada y un precio un tanto eleva- 
do lo hacen menos recomendable que los otros 
dos controladores de este estilo que analizamos 
en estas mismas páginas. 


(PUNTUACÉ:^^^ 



I INSTRUMENTAL 


ZERO TECH STEERING 
CONTROLLER 


Fabricante: 

Hori 

Distribuidor: 

l-man 

Precio: 

6.990 pesetas 


ZeroTech es un controlador analógico y digital compuesto por un 
pequeño volante, dos gatillos, un selector y un conjunto de botones 
que reproducen la mayoría de los botones del joypad estándar de 
Sony. El volante ofrece una respuesta precisa, a pesar de que su giro 
está limitado a 90°. Asimismo, presenta una cobertura de espuma y su 
aspecto se asemeja al de una llanta de automóvil, un detalle estético 
que pone de relieve el tipo de juegos al que se destina preferentemen- 
te este periférico (por si alguien andaba muy perdido...). 

El ZeroTech está diseñado para que el jugador controle con la mano 
derecha el volante, mientras que con la izquierda sujeta el controlador 
(la empuñadura presenta una textura 
rugosa que facilita la adherencia de la 
mano) y controla los gatillos y los 
botones. Para facilitar el acceso, 
tales botones se han concentrado 
en la parte posterior del periférico, 
donde hay una cruceta digital, el 
botón Start, cuatro botones más 
y un selector de tres posiciones 
que permite regular la sensibili- 
dad del volante. Tanto los boto- 
nes como la cruceta y el selec- 
tor muestran un tacto frágil e 
impreciso, aunque cumplen con 
su cometido. 

La presencia de los dos gatillos 
y del volante, el tamaño adecua- 
do del controlador y la concen- 
tración de todos los botones 
en una única zona son algu- 
nos de las prestaciones 
que hacen de ZeroTech un 
periférico notable. 


^UIITUACIÍ:^^^} 



ULTRRACE 


Aunque su aspecto puede recordar al mando a distancia de un televisor, pode- 
mos asegurar que UltraRacer es un dispositivo diseñado exclusivamente para 
Playstation. El dispositivo simula las funciones del controlador NeGcon de Namco 
e incluye un volante en la parte superior del controlador, en vez de a los lados, 
como suele situarse en otros periféricos mini-wheel; este detalle permite que el 
volante pueda ser controlado indistintamente con la mano derecha o con la 
izquierda. Sin embargo, este acierto queda algo deslucido por la inclusión de los 
botones L1, L2, R1 y R2 encima del volante, ya que resulta muy incómodo con- 
trolar el volante y utilizar tales pulsadores a un tiempo. 

En el UltraRacer la habitual cruceta direccional ha sido sustituida una serie de 
botones alineados debajo del volante, cuyo tacto y acceso es endiabladamente 
incómodo. El fabricante también ha dotado de un gatillo al dispositivo con el que 
se controla la aceleración, un indicador LED y el botón Set, con el que es posible 
reprogramar las funciones de la mayoría de los botones. Una reprogramación 
que, por cierto, no va a perderse cuando apagues tu Playstation, porque 


Fabricante: 

Performance 

Distribuidor: 

Netac 

Precio: 

6.990 pesetas 


UltraRacer posee memoria no volátil. Aunque el tacto de 
volante es más que aceptable, el diseño y emplaza- 
miento de la mayoría de los botones no es lo que 
se dice A “afortunado”. 


Puntuación : M ^ ' 

•i 
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CONSOLA BLANCA 
PLAYSTATION 




Una rareza para coleccionistas: una Playstation blanca 
como la nieve que puede reproducir vídeos almacenados en 
discos compactos con el formato CD-I. Este sistema, que 
permite contemplar películas con una definición aproximada- 
mente equivalente a la del vídeo VHS, nunca ha gozado de 
demasiada aceptación en España, aunque sí ha tenido éxito 
en otros países europeos y orientales. 

Estas consolas no se encuentran a la venta en nuestro 
país; sólo se puede adquirir una por importación directa 
desde Japón o Hong Kong. No obstante, no sufras por ello, 
a menos que tengas interés en montarte un Museo PSX: el 
ejemplar que ha llegado a nuestra Redacción se ha negado 
totalmente a funcionar con todos los juegos europeos y de 
importación que poseemos. Eso sí: la gente se queda pas- 
mada al verla. 



X-5 MULTIPLE ADAPTER 


Fabricante: 

Xtreme 

Distribuidor: 

l-man 

Precio: 

4.500 pesetas 



El MultiAdaptador X-5 es un periférico equiva- 
lente al MultiTap original de Sony que permite 
enlazar a la consola 4 mandos a partir de uno de los 
dos conectores existentes en la misma. La forma del 
MultiAdaptador difiere ligeramente del periférico de Sony: mientras 
que este último presenta una forma de escuadra en ángulo recto, el peri- 
férico de Xtreme describe una 'V* pronunciada. Cada una de las 4 ranuras del X-5 dispo- 
ne de su propia conexión para tarjeta de memoria, aunque durante nuestras pruebas la 
Playstation no consiguió reconocer las tarjetas de memoria conectadas al dispositivo X-5; 
tan sólo detectó la tarjeta insertada en la ranura A. Con todo, cabe decir que este proble- 
ma también aparece de vez en cuando en el Multi-Tap oficial de Sony, que, al tener un 
precio muy similar al del X-5, es un poco más recomendable que éste. 




PAD TRANSPARENTE 


Fabricante: 

Upxus 

Distribuidor: 

l-man 

Precio: 

1 .500 pesetas 


El aficionado a los videojuegos que se compra la configuración básica 
de la Playstation pronto descubre que disponer de un único pad le impi- 
de organizar emocionantes partidas a dos con sus amigos. Si estás 
buscando un segundo mando, el controlador digital de Upxus es una 
alternativa al pad estándar de Sony que, por un precio fantástico, te 
resuelve la papeleta de tener un segundo mando para las ocasiones en 
que lo requieras. Se trata de un pad transparen- 
te, disponible en diversos colores, que per- 
mite ver los entresijos de la tecnología. 

El funcionamiento del pad es intachable, e 
incluso es posible que encuentres la cru- 
ceta direccional de este pad menos 
dura que la del mando oficial de Sony. 
Los botones L1 , L2, R1 y R2, en cam- 
bio, no son nada del otro jueves. Su 
tacto es netamente inferior al del mando 
oficial, pero se trata de un producto con una relación rendimien- 
to-precio 
inmejorable. 




RECOIL GUN 
THE REAL ARCADE 


Fabricante: 

Extreme 

Distribuidor: 

l-man 

Precio: 

9.900 pesetas 


La Recoil Gun de Xtreme es una pistola con retroceso que fun- 
ciona tanto en la Playstation como en la Saturn y cuyo aspecto 
recuerda al de la famosa GunCon. De hecho, mediante un selec- 
tor es posible escoger entre un funcionamiento de pistola normal 
y una opción que emula la propia GunCon, lo que hace que resul- 
te compatible con todos los juegos preparados para el periférico 
de Namco. También es posible escoger, a través de otro selector, 
entre el modo normal de disparo, el modo de autorrecarga y el 
modo de autorrecarga con disparo automático. 

Aparte del gatillo — que, por cierto, nos pareció bastante ende- 
ble — , la Recoil Gun incorpora también un botón B que funciona a 
modo de Start y un botón A situado en la parte del percusor. 

Con esta pistola de Xtreme se adjunta un pedal y un adaptador 
de corriente AC/DC. Mientras que el pedal asume las funciones 
de un botón especial, el transformador permite alimentar el dispo- 
sitivo de retroceso, localizado en la parte superior de la pistola y 
que contiene un motor interno que desplaza el percutor hacia 
atrás con cada disparo. El proceso de calibración con el fin de 
conseguir una buena precisión en el disparo no fue tarea fácil, 
pero, una vez configurada, la Recoil Gun demostró que puede dar 

mi irrito ríes oí 


ERAZER MP5 
LIGHT GUN 



Fabricante: 

Blaze 

Distribuidor: 

Ardistel 

Precio: 

6.495 pesetas 


Al igual que la Recoil Gun de Xtreme, la 
Erazer MP5 está preparada para dar guerra 
tanto en la Playstation como con la Saturn. 

Esta metralleta, que nos recuerda inevitable- 
mente a esas pistolas de juguete que nos com- 
praban nuestros papis en el mercadillo, está fabri- 
cada en plástico resistente y, aunque no es muy pesada, tampoco es un ‘peso pluma'. 

Entre las opciones más llamativas que incorpora se encuentran el retroceso y el 
sonido de disparo. Para que funcione el retroceso hacen falta cuatro pilas alcalinas; 
sin ellas, la Erazer funciona perfectamente como lo haría una pistola común de haz 
luminoso. Además del modo normal, este arma mortífera también puede funcionar 
emulando la pistola GunCon de Namco. Asimismo, presenta tres opciones diferen- 
tes de disparo que incluyen el modo recarga automática con disparo automático, el 
modo recarga automática y el modo normal (en el que las anteriores prestaciones no 
están activadas). 

Éstos, sin embargo, no son los únicos elementos de control: la Erazer dispone 
también de los botones Start, Recarga Manual y Armas Especiales. El gatillo, por su 
parte, ofrece un tacto firme y convincente. La Erazer incorpora también un cable de 
vídeo adicional que se usa para incrementar la precisión del tiro en algunos juegos. 
Aunque, precisamente, la calibración de la precisión de disparo (al igual que sucedía 


(FuNTUACÉi^^^d J 

i 

resulta más complicada de lo que 
sería deseable. 

Puntuación: 

) 
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ZAO: La forja de un ratón rebelde y rosa Guión y dibujos Abraham López Guerrero 








Imaginóte: sgrcar 
el espacio..-. . 

■ ■ .. 

■ . . 

• • • 


dentro de ■ 
una película de 
ciencia ficción... 


Lo sé. 

Es mi destino. 
Marcharme de 
Mundo Juego. 
Abandonar las 
plataformas. 
Saltar más allá 
de diamantes y 
frutitas. 
¿Entiendes, 
María 
Elena ? 


Navegar por los siete mares y vérselas con los más 
sangrientos corsarios de la pantalla grande. 


Jugar al Escalextric 
con el mismísimo 
¿apitán Astroi 




Conversar de filosofía oriental con los "protas" 
de la novela de un joven aut on, i Oh, píxels ! 


líder de- ventas 
en eómics... i 


Dedicado al Tío Matt, Matt el viajero. 
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lie ras i quedar helado! Acompaña < 
por la Antártida y descubre coa ella él 
secreto de IOMB RMBIR III. 


Curso de defensa personal para qi 
se meta cnnBge en el colegio: no eso 
te dejará en plena te 


Además... 
libros de ruta de 


Análisis, previews, noticias y todo lo qm 
interesará saber del planeta PlayStatm 
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